平成 10 年 5 月 8 日発行第5卷第20号通巻128号 

k トムック /EX シ y _ ズ Vol.52 



I 公 ^#I 






















少女はかすかな吐息をもらし、 

眼下に広がる武神たちの宴に視線を落とす。 


人間〇果てしなき欲望弍 

科学〇粋を結集して、この地に愚かにも 

：!：哉烈尔闘いの舞台を作 D 上げた。 

そして今また、 

新た床る生と死の競演か' 

繰り匚げられようとしごいる。 


少女は静かに目をつあった。 

漂う〇は、ぶつかり合5力の鼓動、 
そして狂おしいまでに敫しい旋律。 
これから自分がくぐる獎つもの扉が 
少女〇瞼をかすめる。 

勇ましき男へ、 

気高亏女へと影が揺; Tit 。 


かすみは風の中:こ身をゆだねた。 
不意にその小さな姿が:肖えると、 

あたりには風のざわめをだけが残った… 



てんじんもん 


天?^ 


霧幻天神流忍術 


親友 
ライパ‘ 


感じるのは光ではなく闇、 
そして交錯する思惑。 
やっと、ここまできた…… 
兄の仇を討つため、 
わずかな手がかりをもとに 
旅してきた。 

このそばに目指す仇が 
いるはず••… 


冗り1几乜的 j 


かすみ 



















































危ないところを救われる 
ひそかに憧れ？ 


龍の道着の男を倒す/ 

レイ•フアン 


孫の治療費が必要 

ゲン•フー 


代表を暗殺 

バイマン 


熱き戦いを求めて 


シヤン 


ライパル視 


大フアン 


賞金は俺のモノ 

ザック 


日本マニアで店の常連 


r 注目されてモデルデビュー 

テイナ 




代表:フ X イム•ダグラス 


リュウと一緒に店を経営 


f ジョー •ハヤ ブサ1 

' リュウの父親•死亡 


大会の陰に潜む敵を倒す 

リュウ•ハヤブサ 


mi 


C ティナの優勝を阻み復活 

バ-ス 


親子 


あやね 

抜け忍となった 
かすみを追ろ 


S.M, 


はじんもん 


親神門 


過ち… 


雷道 

かつてパース 
の技を盗む 


はもん 


mm 




















































































BASIC SYSTEM 



基本 操作と 基礎知識 

生か死か。闘いに賭ける飽くなき追求心は、研 
ぎ澄まされた戦闘感覚に変わる。 
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企てのアクションはここから 4 ft まる 



走る • 跳ぶ • 攻撃するなど全て 
のアクションは、方向ボタンと 
3つのボタンによる操作で構成 
される。自由自在にキャラクタ 
一を扱うために、まずは各ボタ 
ンの役割を確認しておこう。 



▲正確なキー入力で、モニター内の自 
分の分身に命を吹き込もう。 


ジャンプやダッシュなど移動系 
の操作と、防御やしゃがみなど 
キャラクタ ー c » 動を決めるの 
が方向ボタンの役割 。 P • 

K • H との組み合わせで、多彩 
なコマンド技を出せるのだ。 

パンチ系の技を繰り出す攻撃ボ 
タン。全体的にリーチは短いが、 
攻撃発生の素早さから接近戦で 
の攻防で力を発揮する。特に牽 
制技として利用すれば、その存 
在感を思い知ることだろう。 

キック系の攻撃を繰り出すボタ 
ン。リーチは長めだが、攻撃前 
後の隙が若干気になる。戦闘中 
は単発のキックよりも.方向ボ 
タンとの組み合わせによるコマ 
ンド技を中心に活用していこう。 

攻撃的なつかみ技オフエンシブ 
ホールドと、防御的つかみ技ディ 
フエンシブホールドの2系統の 
つかみ系の技を出せる。キャラ 
クターによつては、コマンド入 
力で特殊移動が可能となる。 


最強への条件〜 DOA における3すくみ概論 




対戦ゲームである本作品には 
実に様々な技が存在するが、全 
てを総括すると、打撃、投げ、 
つかみの3種類に大別すること 
ができる。この3つには下図の 
よ5な3すくみ（じゃんけん 
のような）の関係が設定さ 
れているのだ。 


▲パンチやキックなど、 
直接相手にダメージを与 
える攻撃。 


▼打撃技をつかみ反撃に 
転じることができる。失 
敗時の硬直に注意!！ 


▼投げ間合いの外ではコ 
マンドの関係上、打撃技 
に変化してしまう。 







































ベーシックシステム 


\ _闘いの舞台を決めるのは Ei 分凸身 


いわゆるノーマルな 
アーケードモードで、 
次々に現れるライバル 
たちを倒し、 I -ーナメ 
ントの頂点に立つのが 
目的だ。コンピュータ 
一のレベルの選択が可 
能なので、自分の力量 



を知るにはもってこい 
だろう。ひたすら純粋 
に、強さを求めて走り 
続けていこう C 


全1〇人のライバルを 
倒し、クリアするまで 
の時間を競うタイムア 
タックモード。メモリー 
力ードにセーブするこ 
とで記録を残すことが 
できるので、自宅でヤ 
リ込んで友達と最速夕 



イムで勝負するのちお 
もしろいかもしれない。 
自分なりの必勝 パター 
ンを見つけだそう。 


2人用の対戦、接待 
用モード。熱き闘いの 
舞台はこの対戦プレイ 
にあり、ここで行われる 
戦闘が格闘ゲームの神 
髄といえるだろう。も 
ちろん、闘し XD スタイル 
は人それぞれ。試合に 



勝利することにこだわ 
るもよし、魅せるプレ 
イにこだわるちまたよ 
しである。 


立ち塞がる数多くの 
ライバルたちを、何人 
まで倒すことができる 
かを競うモード。ただ 
し、1回の戦闘で受け 
たダメージは次回の戦 
闘に持ち越しになるの 
で、厳しい闘いが続く 



ことになる。つね!こピンチ 
の連続なので、逆境で 
の底力、勝負根性を養 
うことができるかも/? 


規定回数の戦闘をこ 
なし、卜ータルの勝率 
を競う。ある程度操作 
になれたら、一度この 
モードで修行すること 
を薦める。30回戦を越 
える長丁場はまさに修 
行という名に相応しぐ 



さらなる修練をつむこ 
とができるだろう。こ 
こで長期戦に耐えうる 
精神力を養おう。 


tmim 

技表を見ながらコマ 
ンド技の確認を行うこ 
とができる。いくら強力 
な技でも繰り出すこと 
ができなければ意味が 
ない。まずは、このモー 
ドで練習を積むことか 
ら始めよう。また、相手 



のアクションを設定す 
ることができ、自分の 
望む状況に応じた対応 
策を練ることも可能だ。 


対人、対 CPU によ 
る5対5の勝ち抜き団 
体戦モード。1発勝負 
で決着がつく個人戦と 
は違い、純粋に華麗な 
技の応酬という戦闘ス 
タイルを楽しむことが 
できるだろう。斬新な 



システムとはいえない 
が、対戦の新たなスタ 
イルを見出すことがで 
きるはずだ。 


戦闘セット数や体力 
値を始め、ボタンの配 
置などの細かな変更を 
自分の好みに合わせて 
設定することが可能。 
オマケ的要素が満載な 
ので、一度は中身を確 
認しておきたい。また、 



エキストラコンフィグ 
のセッティングもこの 
オプションモードでお 
こなうことになる。 




ATTLE 


OPTI 


TEAM 


kUMITE 


SURVVAL 


VERSUS 


TIME ATTACK 


TOURNAMENT 
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BASIC SYSTEM -—— 



強靭な肉体に裏付けされた脅威の破壊力 





打撃技の中には 、 p 
p のように続けざまに 
攻撃を出すことが可能 
な技もある。これを 
「連携技」と呼ぶ。こ 
の連携技は自分の攻め 
を継続させるために重 
要であるが、何も考え 
ずに乱発していては相 
手のホールドの的にな 
つてしまう。そこで、 
入カタイミングを遅ら 
せ、インパクトの瞬間 
をずらして相手のガー 
ドを解かせよう。これ 
が、「ディレイ」という 
テクニックだ。 



〇段攻撃 

立っている相手にのみ 
攻撃をヒットさせるこ 
とができる。 

® 段攻撃 

立ち、しゃがみの相手 
に当てることができる。 
しゃがみガードは無効。 

〇段攻撃 

立ち、しゃがみの相手 
に当てることができる。 
立ちガード I よ無効。 



W 撃技の構 m 


発生 




打撃は発生、持続、硬 
直の3つの要素から成る 
が、この中で相手にダメ 
ージを与え、実質的に攻 
撃力を持つのは持続の区 
間だけである。発生は攻 
撃の予備動作であり、発 
生が短いほど攻撃判定の 
出が速い。硬直は単純に 
技の隙を表わす。 


打撃技のコマンド入力 
が成立した時点から、 
攻撃の判定が発生する 
までの区間。 


判定が発生してから、 
持続し続けている区間。 
この間のみ、相手にダ 
メージを与えられる。 


攻撃の判定がなくなつ 
てから、次の行動に移 
れるようになるまでの 
区間。この間は無防備。 


倒れた相しては、すかさずトドメを/ 



ダウン攻撃 



ダウン状態の相手に 
ヒッ トし、 ダメージを 
与えることが可能。全 
キャラとも装備してい 
るが、入力は介 p か 
分 K でキャラにより異 
なっている。意外とダ 
メージが高い。 


追撃技 



こちらもダウン状態 
の相手にヒットさせる 
ことが可能。全キャラ 
装備しているが入力は 
キャラにより異なる。 
リーチは短いが、硬直 
も短いので気軽に使つ 
ていける。 
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ベーシックシステム 


完璧なガードが'できれば無傷で相手を倒すことも" f 能 

立ちガ■ド(方向ポタン⑽「如)編)|しやがみガ■ド(方向ボタン咖峨フ時) 



上段と中段の打撃技 
を防御することがで 
きる。ガードモーシ 
ヨン自体は、相手の 
攻撃が接触する時の 
み発生しそれ以外は 
後退が発生する。 


防御側から反撃へ転ずるキ-ポイント技 

BBBBBBEIBE3B 



上段の攻撃をすかし、 
下段の攻撃を防御で 
きる。しかし、中段 
の攻撃に対しては無 
力な上に“よろけ”と 
いう不利な状況に陥 
る場合もあるのだ。 


© 段 0H 全キャラ共通 (0H 益 i) 


オフエンシブホー 
ルド （0 H ) は相手に 
ダメージを与える、 
もしくは自分に有利 
な状況を作り出す攻 
撃的なつかみ技だ。 
この 0 H の構造も打 
撃技同様に発生、持 
続、硬直から成り立 
つており、持続の区 
間でのみ相手をつか 
むことができるのだ。 
全キャラ共通のつか 
み技の他に、連携す 
る固有技ち存在する。 






相手が立ちの状態で 
あればガードは効か 
ず、打撃技の発生ち 
つかむことができる。 
ただし、相手の投げ 
技には一方的に負け 
てしまうので注意。 



©ISOH 全キャラ共通喜 ) 


相手がしゃがみ状態 
という点以外は、上 
段 0 H と変化はない。 
下段 0 H の硬直はし 
やがみ判定となるの 
で、中•下段の打撃技 
か下段投げで反撃。 




BOBBBBBSB 11313 

相手の打撃技を受 
け止め、反撃に転じ 


ることができるディ 
フェンシブホールド 
( DH )。 H を押すこ 
とでつかみモーシヨ 
ンが発生し、この間 
に相手の打撃が接触 
すればつかみ技が出 
る。相手の出した技 
によっては、そのキ 
ャラが持っている本 
来のつかみ技ではな 
く、相手の背後を取 
る受け流しになる。 


単に H を押し 
上、中段の全ての打 
撃技をつかむことが 
できる。正面状態で 
の DH は発生時間0、 
つまり持続と硬直だ 
けで成り立っている。 


段 DH 全キヤラ共通 (H) 

た場合、 



© 段 DH 全キャラ共通 (OH) 


方向ポタンの下要素 
と H の入力で、下段 
の打撃技をつかむこ 
とができる。 DH で 
つかむことのでぎな 
い打撃技は存在しな 
い。積極的に狙え！ 

























BASIC SYSTEM 


どんな相手も豪快に投げ飛ばすことが可能 


投げ技の利点は攻撃 
の発生が0、つまり投 
げの成立条件が整った 
状態なら、コマンドが 
成立した時点で技が確 
定するという点にあ 
る。相手の硬直に打撃 
技を合わせた場合、発 


生時間の関係からガー 
ドやホールドが間に合 
つてしまうことがあ 
る。その点、発生0の 
投げ技ならば、相手の 
硬直中にきっちり反撃 
することが可能という 
わけだ。 


〇段投げ 

しゃがんでいる相 
手を正面から投げ 
ることができる。 
一部のキヤラのみ 
装備しておりコマ 
ンドは固有である。 



妥げ技の成立条件 


©段投げ 全キャラ共通 (H + P ) 


立っている相手を 
正面から投げるこ 
とができる 。 H + 
P の共通投げ以外 
は、投げ抜けされ 
ることはないのだ。 



I © 後投げ 全キャラ共通 (H + P ) 


立っている相手を 
背後から投げるこ 
とができる。全キャ 
ラ装備の H + P 以 
外にも、多数の固 
有技が存在する。 



投げ間合いと計測用目安値 


〇 間合い，•両者の距離が設定間合い以内であること。 

間合いは各投げ技ごとに設定されている。 

〇 姿勢……投げ技は相手の姿勢が投げの設定と一致しない 
と成立しない。 

〇 角度……「間合い」「姿勢」が一致しても、角度が範囲内 
でないと成立しない。正面、背後とも、両者の 
ズレが 60 度以内が条件である。 

〇自状況…自分の状況が地上において移動のできる状態に 
あること。自分がしゃがみ状態の場合、投げる 
ことのできない投げもある（下表参照)。 

かすみ 

虹掛け、冥土御輿 

ジャン • リー 

!ヘルドライブ、サイドパスター 

八ヤブサ 

十字絡み、極光抱反落 

ディナ 

デスバレーボム、ボディスラム、フライングメイヤー 

ザック 

ワイルドスルー 

バイマン 

フロントスープレックス、ネックハンギングツリー 

ゲン*フー 

十字裏横 

レイ • ファン 

倒择侯、野馬分装、抱身捶 

バース 

ファルコンア□、水車落とし、キチンシンク 

ライドウ 

十字絡み、天崩轟雷衝 

あやね 

紅葉崩し、冥土御輿 



キャラクタ _ 別の技 
表に載っている「投げ 
技 • つかみ技性質表」 
の間合いに記載されて 
しへる数値の単位はメー 
トルである。右図に大ま 
かな距離の計測法を記 
載しているので、ゲーム 
中で距離感覚をつかむ 
目安としてほしい。密 
着時の距離は、キャラ 
により若干差がある。 



敵ホールド時の投げ間合い変化 


全ての打撃技をつか 
むことが可能なホール 
ドは万能のようなイメー 
ジがあるが、 唯一の、 そ 
して最大の欠点を挙げ 
るなら投げ技に滅法弱 
いということになる。 


基本3すくみの相性で 
投げに負けるのは周知 
の事実だが、相手のつ 
かみモーション中は投 
げの間合いが、より広 
がるという弊害も同時 
に起こっているのだ。 


敵の状況 

間合いの変化量 

オフェンシブホールド 

各投げ間合い+ 0.5 m 

デイフェンシブホールド 

各投げ間合い+ 0.3 m 
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ベーシックシステム 


最初の投げ成立 


15フレーム 


: N 連続投げ 



最初の投げ • つかみが成立した 
時点から15フレームは，ボタン 
による先行入力を受け付けない 
禁止フレームで、この区間のコ 
マンド入力は不成立となる。 


入力禁止フ レームでの 入力が あ 
つた場合、一定量のフレーム経 
過後、再びコマンドを入れ直す 
ことでコマンドを再成立させる 
ことができる。 


キヤラによっては投 
げ技から投げ技また 
は、つかみ技からつか 
み技というような連続 
投げ技、連続つかみ技 
(通称投げコンボ）を 
持っている。どれも大 
量のダメージを奪うこ 
とができるこの投げコ 
ンポだが、正確なタイ 
ミングで入力しなけれ 
ば次の投げに連携する 
ことはない。右図で入 
カタイミングについて 
詳しく検証していくの 
で、/〇して読むように。 


\1 


投げ抜けを覚えてピンチを回避 


通常投げ抜け全キャラ共通 (H + P ) :連続投げ抜け全キャラ共通 (H + P + K ) 


この通常投げ抜けは、 
言わば保険的な役割を 
持つ。例えば硬直の長 
し肢を防御された場合、 
硬直中に投げ抜けを入 
力する。相手が H + P 
投げで反撃してくるな 
ら問題無く投げ抜けで 
きるし、中途半端な攻 
撃なら投げ抜け失敗パ 
ンチで迎撃することも 
決して不可能ではない。 



敵の H + P 投ブ成立後、10 
フレーム 以内にコマンドを 
入力できれば、投げ抜けは 
成立する。 


投げ側と同様に抜け 
る側にも禁止フレーム 
は存在する。この区間 
内に入力があった場合、 
やはり一定量のフレー 
ム経過後に再入力する 
必要がある。ただし、投 
げ側、抜け側のどちら 
かが禁止フレームに入 
力してしまった場合、 
相手側の禁止フレーム 
はなくなるので注意。 



最初の投げ成立後16フレー 
ム以降で、相手の入力より 
も早いタイミングの入力で 
投げ抜けは成立する。 


リスクは高いが積極的に戦闘に紐み込みたい 


ジャンプ攻撃は、 
ジャンプの上昇中と 
下降中に P 、 または 
K を入力することで 
それぞれ繰り出すこ 
とができる。上昇中 
の入力の場合はジャ 
ンプ中に攻撃を出 


ジャンプ攻撃 



ジャンプ中に H を 
押すことで、着地後 
にオフエンシブホー 
ルドを繰り出すこと 
ができる。前•上 • 
後のいずれでち出す 
ことができ、ジャン 
プ中に0 (及び下要 


ジャンプホールド 



し、下降中の入力の場合はジャンプの着地後に地素） H の入力で下段のオフエンシブホールドを出 
上で攻撃を出すことになる。 すこともできる。ハイリスクだが奇襲に最適だ。 


連続投げ&つか 


投げコンボのタイミングを極める 
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▲当然のことであるが、しゃが 
みよろけの相手には上段攻撃は 
スカってしまう。また、投げ技、 
つかみ技を入ることもできない。 


よろけの利定 


よろけの特筆点は、よろけ中 
に技を当てるとカウンター扱い 
になるということだ。これを用 
いて、素直に追撃技にいかず、 
まずは浮かせてから空中コンボ 
を狙うことも有効。理屈では、 
よろけ時間は回復しても32フレ 
ームなので、誘発技の硬直と追 
撃技の発生フレームの合計がそ 
れより早ければ追撃が可能だ。 


よろけの回復 

よろけ中は方向キーと H 、 
P 、 K の全てのポタンの入力 
でよろけ時間 (42 フレーム） 
を短縮することが可能。 



例外的なよろけ技 

上記で説明した以外に 
も、例外的に当てるだけ 
で必ずよろめきを誘うこ 
とができる技もある。そ 
れが「ジャンプパンチ」 
と「起き上がり攻撃」の 
2つだ。この2つは立つ 
ている相手にヒットすれ 
ば立ちよろけ、しゃがん 
だ相手にヒットさせれば 
しゃがみよろけを誘うこ 
とができる便利な技だ。 


BASIC SYSTEM 


人 M ダメージを狙えるチャンスの到米 


特定の状況で相手の 
特定の技をくらってし 
まうと「よろけ」とい 
う状態が発生する。こ 
のよろけの起きる条件 
は意外と簡単。各キャ 
ラ及び全キャラ共通の 
よろけ誘発技をヒット 
させるだけで〇 K だ。 
ただし、よろけ誘発技 
によって2種類のよろ 
け（立ちよろけとしゃ 
がみよろけ）が発生す 
るので、実戦レベルで 
活用するにはその特徴 
をしっかり把握してお 
くことが重要となる。 


立ちよろけ 

立ち状態のため、 
上、中、下段すベて 
の攻撃が当たる。 
攻撃側にとっては 
しやがみよろけよ 
りも都合がよい。 



しゃがみよろけ 

しゃがんだ状態の 
よろけ。この時の 
追撃技は横方向に 
力が働くので、相 
手を遠くに吹き飛 
ばしてしまうのだ。 



▲しゃがみ状態の相手に中段 ▲ヨ□ヨロ ……。 すかさず追 
P 系の技をヒットさせる。 し、打ち攻撃をせよ/ 
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ベーシックシステム 


^利な状況を打破し、余計なダメーンを醜せよ 



うまし、起き上がり方が 
できれば、相手の追い打 
ち攻撃をかわし、ダウン 
しているという不利な状 
態を打破することができ 
る。もちろん、背後にデ 
ンジヤーゾーンがある場 
合、横転起きで軸をズラ 
すなどの細かい配慮が必 
要となってくるぞ。 



▲素早く起き上がり、相手の 
追い打ちをかわせ// 


起き上がりコマンド表 

その場起き上がり 

入力なし 

その場しゃがみ起き上がり 

毒 

横転起き上がり 

HH … 

横転しゃがみ起き上がり 

(この入力では横転方向は自動的にフィールド中央となる） 

HH •••(横転中に）暑 

横転起き上がり（画面奥） 

tHH … 

横転しゃがみ起き上がり（画面奥） 

tHH •••(横転中に）善 

横転起き上がり（画面手前） 

春 HH … 

横転しゃがみ起き上がり（画面手前） 

(この入力により横転方向を奥と手前で選択できる） 

善 HH •••(横転中に）善 

後転起き上がり 

和 

後転しゃがみ起き上がり 



起き上がり攻撃 

その場、横転、後 
転とも起き上がり時 
に下段、中段2種類 
の蹴りを繰り出すこ 
とができる。同じ起 
き上がり攻撃を繰り 
返していては、相手 
に見切られ手痛い反 
撃を受けかねない 
が、前述のよろけ誘 
発技であるこの技を 
使わない手はないだ 
ろう。 うまく パター 
ンを切り替えて、相 
手の予測を乱してい 
こラ〇 



ダウン時間回復 

ダウン中に方向 
キーと H 、 P、K 
の各ポタンの入力 
により、ダウン時 
間を短縮すること 
ができるのだ。 



▲余計なダメ ージを受けない 
ためにも気合いで回復しよう。 


汪思点 

性能のよい起き 
上がり攻撃ではあ 
るが、デイフェン 
シブホールドによ 
りつかまれてしま 
うので注意しよう。 



▲起き上がり時の攻防が熱い 
のも D 0 A ;の特徴なのだ Q 














































































| BASIC SYSTEM f 


覚えておいて损はない、カウンターのメカニズム 



相手の打撃の発生か 
ら硬直の間に、こちら 
の攻撃がヒットした場 
合、カウンター(例外的 
によろけ中の打撃も入 
る)という状況になる。 
このカウンター時に 
は、相手の硬直時間の 
変化（ヒットした攻撃 
のやられ硬直時間が+ 
3フレーム）、ダメー 
ジ量の変化（右表参 
照）、そして相手の浮 
き量の変化という3つ 


の特徴がある。この中 
でも特に重要なのが、 
最後に挙げた浮き量の 
変化だ。浮き量の変化 
は、相手の体重と状況 
(立ちよりもしゃがみ 
の方がより浮く）に起 
因し、より局度な空中 
コンポを成功させるた 
めの重要な要因となる 
だろラ。ちなみに、浮 
いた相手への空中コン 
ボには右表のようなダ 
メージ補正がかかる。 



ノーマル ヒッ ト 時の浮き カウンター ヒッ ト 時の浮き 


•カウンター時のダメージ変化 


状 況 

ダメ-ジ変化量 

敵の打撃の発生 • 持続に打撃がヒット 

150% 

敵の打撃の硬直時間に投げが決まる 

125% 

ジャンプしている敵に打撃がヒット 

125% 

やられ空中にいる敵に打撃ヒット(地面に接地する前） 

75% 

やられ空中にいる敵に打撃ヒット(地面に接地した後） 

50% 

背後を向いている敵に打撃ヒット 

125% 

ガードしている敵に打撃ヒット 

80% 

敵の打撃の硬直中に打撃ヒット 

125% 


•キャラ別体重の影響 




まさに一触即発の熱き攻防がここにある 


通常リングの周りを 
取り囲むように存在す 
るデンジャーゾーン。 
このゾーンでダウンす 
ると、爆発によりダメー 
ジと浮きの2つの効果 
がある。しかし、足を 
踏み入れただけでは、そ 
の効果は発揮されな 
い。 なお、 ダメージは 
回避できないが、浮き 
は回避可能だ。 


•受け身 ( H + P + K ) 


mi 


受け身からの反撃システム 受け身が成功した 

後は、必ずリング中 
央に向かって横転す 
る。起き上がり方自 
体は通常横転起きと 
変化はないので、起 
き上がり攻撃も可能 
だ0 


受け身後反撃技コマンド表 

技 名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減、や、ガ 

被 HOLD 

受け身後八イキック 

仰向け敵足 HK 

中 

22(4)20 

20、 ヨ □ケ、8 

上 K 

受け身後□ーキック 

仰向け敵足 H 辜 K 

下 

21(4)22 

20、 ヨ ロケ、10 

下 K 

受け身後八イキック 

うつ伏せ敵足 HK 

中 

21(4)20 

20、ョ□ケ、8 

上 K 

受け身後口ーキック 

うつ伏せ敵足 H 善 K 

下 

22(4)22 

20、ョ ロケ、10 

下 K 

受け身後八イキック 

仰向け敵頭 HK 

中 

22(4)20 

20、ョロケ、8 

上 K 

受け身後□ーキック 

仰向け敵頭 H 善 K 

下 

22(4)22 

20、 ヨ □ケ、10 

下 K 

受け身後八イキック 

うつ伏せ敵頭 HK 

中 

22(4)20 

20、 ヨ □ケ、8 

上 K 

受け身後口ーキック 

うつ伏せ敵頭 H 善 K 

下 

22(4)22 

20、 ヨ □ケ、10 

下 K 
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減… 

-ダメージ 

や… 

…やられ硬直差 


[技が HIT した時の敵との 


硬直差] 

ガ…. 

••ガード硬直差 


[技がガードされた時の敵 


との硬直差] 

HOL □…つかまれ属性 

間…. 

••投げ間合い 

硬差…敵との硬直差 

爆… 

…デンジャーゾーンでの爆 


発属性 

浮… 

••デンジャーゾーンでの浮 


き属性 

(背). 

••背中を向けて攻撃が終了 


する技 

ヨロケ- 

•.…よろけ誘発技 


[通常 HIT 時] 

X… 

■•ダウンを奪える技 


[通常 HIT 時] 

フレ- 

ーム……発生(持続)硬直 

属性内の （） の括り 


攻撃が安定して繫がる連携 

























kas r ^i 


国籍：日本 性別：女 
誕生日： 2月23日生17歳血液型： A 型 
身長•体重： 164 cm • 48 kg 
スリーサイズ：巳 88. W 52. H 89 
流派：霧幻天神流 • 天神門職業:抜け忍 
好きなちの：苺のミルフィーユ 
趣味：占い 


兄さん、もうすぐ、 
もうすぐだよ 

霧幻天神流第18代頭首。その 
座を継ぐはずの兄•疾風 
は何者かに襲われ、半 

醉生寸身 

紫電は真相を決して語ろう 
とはせず、かすみに己の後 
を継ぐように命じた。 

かすみの心の中には今 
も、自分より^:るか1¢強く 
てたくましし 
つた…0 

かすみは誰にも何も告げ 
ぬまま里を飛び出した。全 
ては兄の仇を討つため、そ 
して真実をつかむために 
















_ フ |- 1 j CV-4-IK 普通の霧幻天神流の戦闘着から制服までたスクール水着まである。しかしこれらを 

^ , 何でもあり。女子校生コスプレにかけてははるかに凌駕するうさぎちゃんやエンジェ 

— \Lx 右に出るもの無し。制服から体操 fig はたまルコスチュームが……。 


RRImm n 


17 


林 





















































































































asraa 


KA 




かすみが修得した霧幻天神流。 
この奥義使用法コマンドの全て 
を紹介していくそ/ 


技名 丨コマンド丨属性 j フレーム丨減、や，ガ |HOLD| 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減、や'ガ 

HOLD 

•基本17? 技 

迅搶邸 

的ぅ K 

中 

14(3)30 

25. X .14 

上石 R" 

天刃 

P 

上 

8(2)10 

7-3,-2 

上 P 

飛燕昇脚 

AOP+K 

中 

34(3)49 

40. X .32 

.受け流し 

霧刀 

2P 

中 

13(2)25 

18.15,16 

上 P 

烈風脚 

H + K 

中 

18(3)30 

30. X .14 

上中 K 

地刃 

P 

下 

10(2)12 

5-3,2 

下 P 

狼牙 

加 1< 

下 

30(3)32 

25. X .16 

下 1T 

閃天脚 

K 

上 

WMm 

27.9.10 

上 K 

旋 

P + K 

上 

11 (2)22 

25, X. 9 

上 p 

閃人脚 

な K 

中 

wssm 

24.4.10 

上中 K 

疾 

H + K 

上 

15(3)25 

28. X .11 

TiT 

閃地脚 

' 'K 

下 

MEHSB 3 

10.10.12 

下 K 

疾風即 

H + K.H + K 

上中 

20 ⑷ 37 

30. X .22 

上中 K 

•背贼紐 




影疾 

杪 H + K 

下 

20(3)32 

22. X .16 

~W 

裏天刃 

p 

上 


10-2,5 

上 P 

旋•鼸り 

H + P + K 

中 

18(3)25 

25. X .14 

上中 K * 

闇刀 

(VP 

中 

16(2)20 

14-2,8 

上 P 

襄影獅 

的 K 

下 

17(3)26 

18,2,11 


裏地刃 

善 P 

下 

13(3)20 

12 ,-UO 


霧幻刁 

的 P 

中 

20(3)23 

15. X .12 

上 p 

裏天脚 

K 

上 

14(2)27 

30. X .11 

^EiT 


裏人脚 

f « 

中 

15(3)29 

25,4,13 

上中 K 

アピール：桜通い 

^ H + P+K 

«^+ P+K 


0(0)51 

0,-,- 

■ 

8 地脚 

善 K 

-下 

1 8(5)27 

25.ヨ ロケ.16 

—下 K ' 

月影脚 

HK 

中 

24(6)27 

35. X .15 


裏駆サ 

P 


0(0)47 

0-- 


前天弧空斬 

(前 J 中 ) P 

中 

10(4)21 

20,ョロケ.6 


技名 [ コマンド i 属性 | ダメージ | 間：硬差 | 爆閲 

前天旋空脚 

(前 J 中 ) K 

中 

10(4)26 

30, x t 12 

受け流し 

前天地旋 

(前 J 着地際 ) P 

上 

10(2)23 

30, X, 7 

上 p 

虹掛け 

H + P 

上段投げ 

50 

1.1 

1 

0 

0 

前天旋地脚 

(前 J 着地際 ) K 

下 

20(3)32 

25. X .17 

~W 

冥土®輿 


上段投げ 

45 

1.1 

一 - 

0 

0 

弧空斬 

71J 中) P — 

中 

10(4)21 

20.ヨ□ケ,6 

上 p 

狼顎!就 

WH + K 

上段投げ 

60— 

1.2 

- 

豆 

〇 

旋空脚 

(上 J 中 ) K 

中 

10(4)26 

30. X .12 

受け流し 

腫 

P + K 

上段投げ 

65 

1.1 

- 

X 

X 

地旋 

(上 J 着地際 ) P 

上 

10(2)23 

30. X .7 

上 p 

華厳円舞 

⑽ P 

上段投げ 

55 

1.1 



0 

旋地脚 

(上 J 着地際 ) K 

下 

20(3)32 

25. X .17 

~w 

m 

凸 H + P 

下段投げ 

0 

1.25 

11」 

X 

X 

後天地旋 

(後 J 着地際 ) P 

上 

10(2)23 

30. X 7 

上 P 

翼刈 

(■から) H+P 

上段投げ 

55 

1.1 

一 

豆 

X 

後天旋地脚 

(後 J 着地際 ) K 

下 

20(3)32 

25. X .17 

~ w ~ 



1 技名 1コマンド | 属性 | フレーム | 減 | 硬差 mm 

贗爪脚 

•0 -K 


38(-)60/33 

20,-,- 



* 市ールド） 


瓦砕き 

仲 


18(4)31 

1 10,-.- ' 

- 

木靈 •害 式 

(敵 P に) H 

上中 DH 

0(22)8 

25 

2 

7 

X 


木霊.! t 式 

(敵！ (に) H 

上中 DH 

0(22)8 

35 

"4 

X 

X 

天！!脚 

K 

中 

20(5)31 

28, x ,17 

g け流し 

爪払い 

(敵 pi こぼ H 

下段 DH 

0(22)5 

0 

12 



瘠龍脚 

i!K 

上 

10(3)28 

25. X .13 

Qk ： 

流 刃 

(敵 K に)洲 

i 跡 別 

0(22)5 

0 

TT " 

X 

X 

月輪脚 

CK 

中 

9(5)55 

40. X .40 


_0H {オフ エンシブ-オ 

—ルド） 



浮天刃 

HP 

上 

25(2)16 

12-1.1 


彩桜 

ベ， H 


14(5)16 

0 

10 

X 


避天刃 

P 

上 

25(3)14 

11 -U 

上 p 

陽炎 


上段 0H 

16(5)18 

0 

17 

"x 

"x 

閃連！！ 

PK 

(上上） 

12(2)28 

25. 3 ロケ,11 

±K 

茨落とし 

(陽炎中に) ハ K 

派生 

薄 

50 


0 

Q 

二連突き 

PP 

(上上） 

8(2)15 

7,3,3 

Tp— 

渲返」 

伽 

上段 0 H 

18(5)20 

40 

- 

0 

〇 

連•疾 

PPK 

(±i) 上 

1 7(3)24 

35. X .13 

TiT 

飛燕 

C く H + K 

上段 0 H 

32(2)29 

45 

- 

〇 


連.疾風脚 

PPKK 

(li) 上中 

20(4)37 

30. X .21 

上中 K 

飛燕逆落 

(飛燕中に.) セ H 

派生 

- 

55 

- 

〇" 


残月刀 

PPP 

(1± 冲 

13(3)24 

15.10,12 

±p" 

地陣桜 

(8 いがみ時)州 

下段 0 H 

15(5)20 

0 

12 


"x 

連人 典 

PPPK 

LLt ) 中中 

21(3)30 

25. X .14 

上中 K 

夢誘 

mmpiH 

上段 0 H 

16(5)18 

50 


X 

X 

連地 典 

PPP や K 

(±1 沖下 

31(3)35 

22. X .19 

TiT 

裏飛燕 

(圆 +H 

上段 0 H 

32(2)29 

60 

- 

0 


連月碎 

PPCSK 

(±± 中) 

10(5)55 

30. X .40 





連光弾 

PPAP 

(上上中) 

11(2)21 

15.8,9 

±p : 


連光^！ 

PP ゥ PR K 

(±1 中冲 

20(5)31 

28 , x 17 

111 


連光地 II 脚 

PP ^ P^k 

(上上 W 下 

22⑶34 

22. X .19 

~W 



連光人襲脚 

PP「:,PK 

(±±中冲 

15(3)29 

27. X .14 

上中 K 

連光* 製 斬 

PPCPKK 

( It 中:'甲中 

30(5)40 

30. X .26 

~I^K 

連光虚 》 斬 

PP^PKOK 

( It 中冲下 

28(4)32 

25. X .18 

TiT 

閃光弾 

OP 

由 

11(2)21 

15.10.12 

"IF 

閃光天！!脚 

OP く .K 

中中 

20(5)31 

28. X .17 

酎流し 

閃光地製脚 

OP み K 

中下 

22(3)34 

22. X .19 



閃光人 》 脚 

ぐ PK 

中中 

15(3)29 

27 x ,14 

上中 K 

閃光裏！!斬 

PKK 

中中中 

30(5)40 

30. X .26 

±«K 

閃光虛裝斬 

OPK 办 K 

中中下 

28(4)32 

25. X .18 

下 K 

白霧 

PP 

中中 

13(2)28 

20,4 .12 

上 P 

風牙 

WK 

中上 

13(3)29 

25. X .13 

TEiT 

連天脚 

KK 

上上 

1 8(3)30 

22. X .14 

■IF 

il 人脚 

K 2 K 

上中 

20(3)32 

20. X .16 

±«K 

連地脚 

KM 

上下 

25(3)31 

22. X .16 

"TiT 

無影刀 

譜 ' 

中 

13(3)24 

20,2.12 

~±p~ 
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PICKUP 固有打撃技 

威力より素早さが魅力の打撃技 

かすみの使う固有打撃技は、単発で使うものと連 
続技で使うものそれぞれで用途が違う。まず単発技 
だが月輪脚や天襲脚と言うような一撃カウンターヒッ 
卜を狙うのに優れたものが多い。これらはカウンター 
で決まると威力が半端じゃないぞ/次に連続技系だ 
が、単発での威力は低い代わりにヒット数が多い。さ 
らに打撃判定を上下に揺さぶることに優れている。こ 
れらの技を確実にものにして相手がガードしにくい 
パターンを使い、かすみの能力を発揮させ T 闘おう 3 



疾 


疾は上段判定の蹴り技だが、簡単に出せ 
てリーチが長く、しかもダウンを奪うこと 
が可能である。さらにもう一度コマンド入 
力で、中段技の疾風脚へと変化する。 



xrlfeBiP _ K 


片手を軸にして中段蹴りを繰り出す技。体勢を低 
<するので上段攻擊をかわせる利点がある。 


飛燕昇脚 


岭く > 



ヘッドスプリングからの蹴り技。同じモーション 
から出る〇 H 技の飛燕と2択技として有効。 






















PICKUP つかみ技 


打撃より確実に相手の体力を削れる技 

かすみのディフェンシブホールドは、基本的な技 
のみ。オフェンシブホールドは、単発技だけで投げ 
のコンビネーションなどの大ダメージを与える技は 
持っていない。その代わりに相手との立ち位置を入 
れ替えるホールド技を上 • 下段の両方持っている。 
これを使えば打撃技を決めやすくなる。このためホ 
ールド技はメインで使う技ではなく、補助的な技と 
して使うようにすれば有効だ。打撃とホールド技を 
交互に使えば、相手を翻弄させることができる。 



木霊 • 音式 

上中段打撃攻撃なら確実に返せるという 
利点がある。また追加ダメージを与えること 
が受けた?支によってできる。そのため通常の 
ガードで防御するよりも H を使ったほうが早 
く相手の体力を減らすことができる。 



木霊•害式 （敵 p に ） n 


相手の上•中段パンチを受けて、カウンターパン 
チをお見舞いするディフェンシブホールド技。 



k 茨落とし (陽炎中に） み K 


相手の肩に逆立ちする陽炎からコマンド入力で茨 
落としに変更し、両足で相手を蹴りつける技。 



。飛燕逆落とし（飛燕中に)0円 ^ 


上段オフエンシブホールド飛燕からコマンド入力 
で変更する技。飛燕よりもダメージが大きい。 
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PICKUP 投げ技 



投げで確実ダメージを与えよう/ 

かすみの投げ技は上段投げ5種類 • 下段投げ1種 
類 • 背後上段投げ1種類の計7種類。通常げの虹掛 
けは投げ抜けされてしまうが、コマンド投げの狼顎 
蹴や華厳円舞ならば確実に大ダメージを与えられる。 
かすみの場合、打撃の攻撃力が低いので、投げ技は 
弱点を補強するための重要な戦力になるぞ。 

下段投げの裏燕のみ特殊技で、相手の股をくぐる 
だけでダメージを与えられない。その変わりに相手 
との立ち位置を入れ替えることか< できる。 


冥土御輿 

通常投げの虹掛けは簡単に投げ抜けされ 
てしまうので、投げ抜けのできない冥土御 
輿を多用しよう。威力は虹掛けに少々劣る 
ものの簡単にコマンド入力でき、決まれば 
確実にダメージを与えられる利点がある。^ 


. 虹掛け 




0 



通常投げコマンドで出せる投げ技。一般的には内相手の顔に飛び乗り、顔を踏台にしてバック苗を 
股と呼ばれている。柔道などの投げ技である。 した反動で床にたたきつける投げ技。 



厳舞 


k 翼刈り 


(敵背後から） 



俗に言う首刈投げ。相手の首をつかみ軸にし、前サーフボードストレッチからたたきつける技。か 
宙した反動を利用して前方に投げ飛ばす投げ技。すみの背後から投げられる唯一の投げ技だ。 




冥土御輿 


相手をつかみ自分の後ろに倒れ込む反動と、相手 
の身体を蹴り上げる力で後方に投げ飛ばす。 






















: — 


Aim ov 


KASUMI 


MBINATION 


ガードしにくい 
コンビネーシヨ 
ンを覚えよう 


かすみはコンビネシヨンの 
分岐に優れたキャラクタで、 
最大で5発目まで技を連続で出 
すことができる。このコンビネ 
—シヨンを使えるようになれば 


かすみの力を十分に発揮でき、 
バリエシヨンの豊富な攻めが 
できるよろになるだろう。また 
空中コンボにも応用ができるの 
で、確実に出せるようにしたい。 



浮天刃、避天刃、天刃、 
裏天刃を起点に開始できる 
コンビネーション。2発目 
までは上段^で3発目は 
上、中段のみだが、4発目 
から中段、下段に判定を変 
えられる。攻撃判定を自由 
に揺さぶることができれば 
おもしろいほど決まる技だ。 


閃連襲 


連光弾 
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基本キック技の閃天脚か 
らコンビネーションで出せ 
る技。2発目を上、中、下 
と3択から選べるので使い 


閃天脚 


やすいコンビネーションだ。 
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l^n^lfL EE 


PROFIL% 

" 国籍：中国 性別:男 

誕生日：11月27日生20歳 
血液型： AB 型 
身長•体重： 173 cm * 75 kg 
スリーサイズ： B 99 • W 80 • H 92 
流派：ジークンドー （ JKD ) 

職業：用心棒 
好きなもの： 

ハンバーガー•グレープフルーツ 
趣味：映画鑑賞(アクション映画のみ） 


士 


両親の顔を知らぬ彼の 
放浪の旅は、愛情の代 
jkmzhi ： 自 #の渴#を 癒 
すしかない、 <{： 気づいた時 

1¢始まう/^。 I_ i _ 

彼は街から街へと渡り歩 
いては、強敵と拳を交えた。 
しかしそれを繰り返してい 
くうちに、いつしか自分の 
-ぅ 理申 を見^ 

そんな中、彼は最強の格 
闘 _ を決_ す る：^会砂 
噂を耳にする。そこに 
は、自分の求めるも 
のがあるのだろう 
か。1 1 

彼は一瞬だけ笑 
みを浮かべてから、拳を強 





















1 P カラーは中国の拳法家らしい赤色の映える武 る。4 P カラーはノ 又ーテ y ダーや! V スラーを思わせる 
道着。2 P カラーは鍛え抜かれた筋肉と青いパンツの タキシード。5 P は白のスーツにサングラスが、ジャ 
組み合せ。3 P カラーはラフな普段着を着用してい ン • リーの性格を現してしヽてとても似合っている。 






赤い服に身を包んだ用心棒 



i 


•オリジナル 

n スチユ I-M 
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LEE 


独学で マスター した ジー クン ド 
一の使い手ジャン • リー。その 
コマンドを完全紹介するぞ。 


1 S 名 

[ U7 ンド 

属性 

I フレーム|減、や、ガ 

[HOLD 


技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減、や、ガ 

HOLD 



ダブルフックキック 

ク KK 

中上 

13(2)30 

25.X.13 

~± K ~ 

リードジャブ 

p 

上 

8(2)10 

10-3-3 

上 P 


スラストキック 

K 

下 

17(3)25 

15,8.11 

下 K 

U- ドアッパー 

勺 p 

中 

14(3)21 

20.- 1.8 

±P 


スラストミドルキック 

t?KOK 

下中 

25(2)30 

30.X.13 

上中 K 

ローナツクル 

p 

下 

10(2)12 

5-3,2 

下 P 


スラストスピンキック 

t?K 心 K 

下下 

25(4)35 

25.X.22 

下 K 

ハイキック 

K 

上 

12(2)24 

30.3.7 

上 K 


ミドルスピンキック 

KOK 

中中 

22(3)32 

32.X.16 

上中 K 

サイドキック 

2K 

中 

14(3)24 

23,6.9 

上中 K 


スナップキック 

ぐ K 

中 

12(3)25 

20,5.9 

上中 K 

□ーキック 

み K 

下 

14(2)22 

10.10,12 

下 K — 


スナップスピンキック 

: て K 々 K 

中上 

25(3)30 

32 メ,15 

上 K 



スナップスパイクキック 


中中 

25⑶25女 

37.X.-2 

1 W 

ターンジャブ 

P 

上 

1 1(3)18 

12,5.5 

上 P 


□ースピンキック 

- H + K^ 

下 

24(5)30 

25.X.18 

~W 

ターンボディブロー 

pGP 

中 

15(2)21 

15,0,14 

上 P 


ドラゴンブロー 

'^p 

上 

13(3)40 

40.X.24 

上 P 

ターンローナックル 

P 

下 

13(3)20 

10-1,8 

"FP" 


ドラゴンエルポー 

P + K 

中 

15(4)40 

35.X.26 

受け流し 

ターン八イキック 

K 

上 

14(2)25 

30. x ,9 

上 K 


ドラゴンナックル 

P 

中 

14(3)45 

50.X.30 

~ 

ターンサイドキック 

4K 

中 

15(3)27 

27.2.12 

±^iT 


ドラゴンキック 

於 K 

強上 

25(6)54会 

55.X.X 

卽流し 

ターンスビンキック 

K 

下 

15(2)27 

25,册,15 

"TlT 


ドラゴンスパイク 

•X>K 

中 

21(3}25t 

40,X, -2 

上中 K 

ブラインドナックル 

t^P 

上 

16(3)40 

45.X.25 

上 P 


フラッシュターン 

沖 P 

上 

13(3)20 

18.0 .9 

上 P 

ブラインドエル ボー 

P + K 

中 

15(4)40 

40.X.26 . 

受け流し 


八イスビンキック 

KK 

±± 

28(3)30 

32.X.14 

上 K 


フロントジャンプナックル 

(前 J 中) P 

中 

10(4)21 

20,3016 

上 P 

アピール •シヤウト ： H+P+K 

. 'S^H+P+K 


0(0)55 

0,-•- 一 

フロントジャンプスナップキック 

(fiJ^)K 

中 

12(3)26 

30.X.12 

受け流し 

フ□ントジャンプスピンナック 1 レ 

(前 J 着 P 

上 

14(3)15 

30.X.1 

Tp " 


フロントジャンブスピンキック 

(莉」動源) K 

下 

20(3)36 

25.X.20 

下 K 

1 ~技名 .コマンド|属性ダメージ丨 Fl |硬差1爆1浮| 

ジャンプナックル 

(上 J 中) P 

中 

10(4)21 

20.3016 


• 

mfB 

ジャンプスナップキック 

(上 J 中) K 

中 

12(3)26 

30 メ ,12 

受け流し 

ヘルドライブ 

H + P 

上段投げ 

50 

1.1 

- 

0 

〇 

ジャンブスピンナックル 

(上 J 看地際) P 

上 

14(3)15 

30.X.1 

~ Tp ~ 

サイド八‘スター 

H+P + K 

上段投げ 

48 

1.1 

- 

0 

X 

ジャンプスピンキック 

(上」動® K 

下 

20(3)36 

25.X.20 

下 K 

肩車投げ 

: P 

上段投げ 

60 

1.2 

一 

〇 


バックジャンプスピンナックル 

(後」着着 

上 

14(3)15 

30.X.1 

上 P 

ヘルクラッシュ 

fi 籠的) H+P , 

上段投げ 

60 

11 

- 

0 


K ックジャンブスピンキック 

(後 Ji 地際) K 

下, 

23(3)28 

25.X.18 

~fiT 




ソニックスビンキック 


ソニック□ースピンキック 


ソニックブロー 


ソニックアツパー 


コンボロースピンキック 


リードフック 


パックナックル 


ドラゴンラッシュ 


ドラゴンキヤノン 


コンボナックルアッパー 


コンボ八イキック 


ポデイブロー 


ボディアツバー 


ポデイロ-スピンキック 


フラッシュフック 


フラッシュスピンキック 


フラッシ ] □-スビンキック 


シンニーキック 


ミドルフックキック 


P P K 


P P 


P^PP 


p み p r K 


pp 


ppp 


PPPK 


PPK 


OPP 


PJ>K 


加 PK 


^PvK 


(上！冲 


(上!)下 


上中 


上中中 


上中下 


(Lh) 


(li±) 


(上丘)上 


(.朋中 


(11) 上 


(上上 h ) 


中中 


中下 


上中 


上下 


16(3)34 


22(3)35 


14(2)23 


15(2)23 


22(3)25 


8(3)15 


10(2)19 


18(3)40 


18(3)45 


13(3)15 


11(3)32 


11(2)23 


15(2)23 


22(3)25 


13(3)19 


16(3)34 


22(3)35 


16(2)34 


14(2)20 


30,X,18 


25.X.20 


18,10,11 


_2〇.2,7_ 
25 メ 7T 


10.2,2 

10,3.10 


40.X.25 


45.X.31 


16,- U 


26.ヨ D ケ .16 


18,10.11 


20,2.7 


25.X.11 


18.7,8 


30.X.18 


25〆.20 


32メ,18 


20 . 10,11 


上中 K 


下 K 


上 P 


上 P 


上 K 


上 K 


上 P 


上 P 


上中 K 


下 K 


上中 K 


上中 K 


☆ HIT 時105 ★HIT 時56 

































































































































































PICKUP 固有打撃技 I 


強力な打撃技が豊富にあるぞ/ 

ジャン•リーの場合固有打撃技だけでも十分に闘え 
る。浮かし技はキックアッパー、八イシンニーキック 
が使いやすいぞ。コンビネーション技はドラゴンキャ 
ノンやフラッシュフックが使し)やすく、中段から判定 
を上下に振れる。また一発技には最強の破壊力を誇り 
ガード不能技のドラゴンキックがある。ガードが堅い 
相手に有効な技だ。ドラゴンナックルは使いにくそう 
に見えるが単発でも十分に使える技。固有技だけでも 
ジャン*リーなら十分戦つていけるだろう。 


この技を使え 


ドラゴンキック 

使いやすい技としてドラゴンキックを挙 
げておこう。この技は威力が高く上段ガー 
ドすることができない。またホールドされて 
も受け流されるので反撃を受けにくい。こ 
こだと思つたところで迷わず入力しよう。 




ドラゴン ブロー 




踏み込んでのチョップ技。中段攻擊で威力はジャ強力な上段攻擊パンチ。拳に全ての力をのせて放 
ブより強い程度。様子見程度に使おう つたモーションが技の魅力を引き出している。 




ドラゴンェルボ H 


口ースピンキック 


敵に背を向けての両肘を使ったエルボー。乱発す下段の足払い。決まればダウンさせることができ 
ると読まれるので浮かせて追し〗打ちに使おう。 る。ちょっと間合いを置きたい時などに使おう。 







中段キック技。カウンターヒットすればダウンさ中段回し蹴り。威力がありリーチもある使いやす 
せることができる。この後につながる技もある。 いキック。カウンターで決めれれば最高。 




二 起脚 


^KK 


最初の攻撃が当たれば次の2発目の攻撃も決まる。 
カウンターで決まりやすいジャンプキックだ。 


:謂，^ 
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PICKUP つかみ技 


つかんで一撃喰らわせろ/ 

ジャン*リーのデイフェンシブホールドは基本技の 
み存在する。上 • 中段攻撃をつかんだときは反撃し 
てダメージを与えてくれる0下段攻撃をつかんだ場合 
は受け流しをしてガードの役目を果たす。 

オフェンシブホー J レドにはへッドロックからつなが 
るブルドッキングヘッドロックが強力なので積極的に 
狙っていこう。また背後専用の折摇パンチもあなどれ 
ない威力なので覚えておこう。これらのつかみ技をう 
まく使いこなせるように修練するべし。 


mmm 

フロントフェイス□ック 

顔を極めて蹴りを喰らわす技。前進する 
コマンドなので少し離れたところからでもつ 
かんでくれる。この技が決まるとちょっと 
強気になれる。また簡単なコマンド入力で 
出せるのもこの技の魅力の一つだ。 



ウンターナックル 




ガードを外してパンチを当てる技。技自体が地味相手をつかんで思いっきりのよいパンチを喰らわ 
で威力が弱いのが難点だが、使いやすい。 す。敵の背後を取ったら、すかさず決めたい。 




i フロントフェイスロック n ^ 



相手の首を極め、顔面を蹴る。ジャン*リーの足折檻パンチの下段技。モーションは折檻パンチと 


が相手の頭を捉える動きに注目したい。 ほとんど変化がないが、威力は高い。 



ウンターリアパンチ （敵 P に) P 1 : 


上 • 中段パンチを受け流しカウンターでパンチを 
出す。確実にダメージを与えられるのがイイ。 



ブルドッキングヘッドロック(ヘッドロック中に) 〈才 H 


ヘッドロックからの連続技で、この技まで決まれ 
ば、かなりのダメージが期待できるぞ。 
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piCKUP 投げ技 


隙をついて一気に投げろ/ 

ジャン.リーの投げ技は、どれも簡単に出せるコマ 
ンドなのが魅力的。さらにあたえるダメージも高く頼 
りになる。ポタンの同時押しさえできればサイドバス 
ターで 確実なダメージを奪うことができるし、大ダメ 
ージを狙える肩車投げは、しゃがみ状態から簡単に出 
せる。これらの投げ技を打撃技とうまく使し份けられ 
れば強くなれるだろう。注意点としては、投げ技に下 
段投げがないということ。これは、つかみ技のフロン 
トフェイスロック(下段) で 補いたい。 




1 


サイドバスター 


ジャン • リーは打撃技が得意なキャラク 
ター。そこに投げ技を使うことによって打 
撃技の力を引き出すことができる。また投 
げ技のタイミングがわかれば相手の技の硬 
直もわかるようになるので極めてみよう。 


基本投げ。相手の頭をつかみそのまま地面に投げ 
つける。投げ抜けされてしまうのが唯一の欠点。 




通常投げより少々威力の劣るコマンド投げ。とは 
いえ、投げ抜けされないので頼りになる。 


MBWHBilBMMili 



単発の投げ技では、持ち技中最強の威力を誇る。 
対戦時にはこの技を中心に戦っていきたい。 





唯一の背後投げ。肩車投げと同じ威力を持ってい 
一る。背後を取った:ら迷わずヘルクラッシュ。 


▲ I'Na K I Ll ‘、 I i ャ丄 \ W 丄丄 】 


ヘルクラッシュ敵背後から) Pl+P 


肩車 投げ ^^< pP 


サイドバスター 〇 


+ P + 


ヘルド ライブ 






























































AkT ： (Jl' 


JANN-LEE 


^COMBINATION 


力押しのコンビ 
ネーシヨンをマ 
スターしろ/ 


ここだ/という時に強力な 
コンビネーションを確実に出せ 
るようになるまで練習しておき 
たい。またスラストキック、ス 
ナツプキックからのコンビネー 


シヨンは確実に マスター しよう。 
この連係は、はじめの1発目が 
下 • 中段なので打撃判定を上下 
に振るのに適している。後は空 
中コンボに応用をきかせよう。 



シ>ン•リーのコンビネー 
ションはそのまま使うより 
も、3段目までで上下に振 
り分けたほラが使いやすい。 
4段目はすべて上段ガード 
で防がれてしまうので、4 
段コンビネーションの乱発 
はできるだけ避けたほうが 
反撃を受けにくいぞ。 























































フェイント気味の上段フ 
ックからキック攻撃につな 
がる。威力は低いが、ガー 
ドされても反撃されにくい 
技なので使っていこう。 


mm 



フラッシュ □- スピンキック vK 


⑽ P 





ラッシュスピンキック K 


コンポ八イキック 


ボディ ブロー ぐ P 


八ックナックル P 


ドラゴンキヤノン OP 


コンポナックルアッパー 0 P 


JAZN-LEE 
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BYU-HAYABUSA 


国籍：日本性別:男 
誕生日： 6月15日生23歳 
血液型： A 型 

身長•体重： 177 cm • 70 kg 
スリーサイズ： B 105 • W 83 • H 92 
流派:隼流忍術 
職業：アンティークショップ経営 
好きなもの:寿司 趣味:登山、釣り 


ダ 


フェイム 


音もなく消え去 
り、残された血 
染めの招待状。 
DOX にようこそ 




グラス 

古来より続く忍 
$ •ハヤブサの名を持つリ^！ウ。長き 
に渡る闘いを終え、ようやく訪れた恋 
人アイリーンとの安息の日々。親友- 
崔風の殊 r かすみの失踪 r 大会の奥底 
に見え隠れする邪悪な意思。彼を誘う 
_黒©№ 0 - 

アイリーン、すまぬ••ぃ"。 

—^して、もう一摩だけ彼は闇の人 
となる。 


彼 I 




















親友のため自 5 闇と闘う現代忍者 


A 八ヤブサは IP 、2 P 、3 P は顔を隠して場だ。肩当てや脛当てなども追加され、 
i いるのだが、なんと 4 P 、5 P は素顔で登いかにも“現代の忍者”といった感じ。 


斡 

















































RYU-HAYmSA 


ほとんどの技に欠点が存在するので、 
使い方を間違えると大変なことになる。 
君のセンスが問われるキャラクターだ。 


技名 | _ コマンド"！ 属性 i フレーム！減、や、ガ i HOLD. 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減.や,ガ 

"HOLD 


傾脚 

H + K 

中 

18(3)25 

32.X.13 

受け;菜し 

上段正拳突き 

p 

上 

10(2)8 

10, -5,-5 

上 P 

光輪脚 


上 

14(2)36 亡 

28,12,20 

受け iT 

昇旋刀 

p 

中 

15(2)22 

20.1 .6 

上 P 

昇竜脚 

* K 

中 

14(3)29 

20.0,13 

命流し 

下段正拳突き 


下 

10(2)12 

5, -3.2 

TP" 

獅脚 

H + K 

下 

20(2)32责 

25.3,16 " 

"TiT 

上段廻し®り 

K 

上 

12(2)25 

30. X,8 

TEiT 

裂空砲（背） 

毒 P 

中 

20(2)27 

20,8,11 

上 p 

足刀蹴り 

狄 

中 

14(2)25 

22,6,8 

上中 K 

裂空落震牙 

黍 PK 

中中 

24(2)26 

25, x, 9 ’ 

上中 K— 

下段廻し蹴り 

0K 

下 

14(2)22 

10,10,12 

下 K 

降天正拳突き 

■ち中に) F 

'上 

30(2)13 

10, -2.-1 

Ip* 


择天足刀蹴り 

(降天中に) K 

中 

35(2)27 

25,5.9 

±«k 

背挲裏拳 

P 

上 

12(3)17 

11.0,5 

上 P 

i 天脚 

(粒ち中に) K 

上 

11 (3)33 

20.X.17 

TiT 

背擊中段手刀 

几 P 

中 

16(2)20 

14.0,4 

上 P 

旋刃脚 

啦ち中に⑽ 

〔上中 

21(3)52 

25.X.33 

受け流し 

背擊下段手刀 

IP 

下 

1 3(3)20 

13.1,5 

下 P 


背擊上段蹴り 

K 

上 

15(3)25 

30. x, 9 

上 K 

尸ピール：礼 

; ㈣ +P+K 

! W：^H+P+K 


0(0)70 

0,-,- 


背擊中段献り 

U 

中 

15(3)29 

26.8,13 

上中 K 

背撃下段蹴り 

辠 K 

下 

18(5)27 

25, ヨロケ. 14 

下 K 

尸ピール許せ 

^uH+P+K 


0(0)70 

〇,-.- 


落震牙 

K 

中 

22(2)26 

25,X,8 

上中 K 

天地返し 

P + K 


0(0)30 

0,-,- 

- 


ジャクフ®轚技 

降天 

:霞) 


0(0)30 

0i -- 


進空掌 

(前 J 中) P 

中 

10(4)21 

20, ヨロケ. 6 

上 P 

麵 

<?P 


0(0)40 

0.-.- 


Mm 

(前 J 中) K 

中 

10(4)26 

3 石, X,18 

’受 liu 


進撃掌 

(前」着地際) P 

中 

14(2)26 

25, x ,9 

上戸 

1 技名 1コマンド 1 属性：ダメージ 1 間硬差|爆 1 浮 1 

進刺蹴 

(前 J 着地際) K 

中 

15(2)29 

30.X.12 

上中 K 

\rnrn 

留空掌 

(上 J 中) P 

中 

10(4)21 

20, ヨロケ. 6 

■上 P 

■1 ■字絡み 

H + P 

上段投げ 

50 

1.1 




留空段 

(上 J 中) K 

中 

10(4)26 

30.X.18 

敗流し 

r 極光抱反落 

ン H+P+K 

上段投げ 

45 

1.1 

■ 

0 


留拏掌 

(上」看地際) P 

中 

14(2)26 

25.X.10 

±P" 

落雷衝 

•的 P+K 

上段投げ 

65 

1.2 

- 

0 

x" 

留刺段 

(上 J 看地際) K 

中 

15(2)29 

30.X.12 

上中 K 

首切り投げ 

P 

上段投げ 

55 

i.r 

- - 

— 

_ 

〇 

〇 

退擊掌 

(後」着職) P 

中 

18(2)22 

25, x ,6 

上 P 

四方投げ 

cX>OP+K 

上段投げ 

55 

'~rr 



O 

退纖 

(後」着地際) K 

中 

1 5(2)29 

30.X.12 

上中 K 

昇雷掌 


上段投げ 

10+40 

l.i 

- 

0 

0 


ダウン刪 

鎌鼬 


派生 

50 


一 

C 

X 

奈落突き 

frP 

37(-)60/53 

18.-,- 

- 

飯網落とし 

■ 乂ぺ 

派生 

65 


~ T" 

0- 


虎牙双弾 

iP 

15(5)33 

10.-,- 

1 - 

昕首閃—〜 

«し ル P 

下段投げ 

65 

T 25 " 

窗 

a 

"x 

鲁 

固有打？技 

mm 

(—5)h+> 

上段投げ 

65 

—u 


〇 

X 

破突 


中 

11(2)21 

20.0 .6 

上 P 

落龍衝 

5)，K 

上段投げ 

75 

i^t 


〇 

X 

雷震撃 

⑽ P 

中 

14(2)26 

28.X.10 

上 P 


天突 

OP 

上 

14(3)19 

23.-1.4 

上 P 

技名— J コマンド|属性 | フレーム 1 減：硬差 TiW] 

日輪脚 

K 

中 

20(4)30 

35.X.22 

受け流し 

1 

破幻段 

K 

上 

10(2)29 

30.X.12 

±r 

抑閃掌 

(敵 P に) H 

上中 DH 

0(22)8 

V 2 b 

3 

X 

X 

月輪脚 

CK 

中 

13(5)55 

45.X.41 

受け流し 

抑閃刀 

(敵 K に) H 

上中 DH 

0(22)8 

35 ! 


X 

x" 

蒼空斬刀 

P+K 

上 

13(3)25 

30.X.10 

上 p 

■拳舞 

(敵 P に)み H 

下段 DH 

0(22)5 

~ 0~1 


1T 


鳩尾蹴り 

(立ち中に) K 

中 

12(3)26 

30.X.10 

上中 K 

辻柳脚舞 

(敵！ (に)洲 

下段 DH 

0(22)5 

1^1 

j 


>r 

柳影刀 


上 

24(3)15 

10.-2.0 

上 P 

蹴撃獲投 

ぺ1 


0(22)8 

60 

了 

0 

x" 

柳搶脚 

P K 

(上中） 

12(3)26 

25,7.10 

上中 K 

_DH( オフエンシブ-ホ 

H レ ド） 


n 

連弾 

PP 

(±±) 

8(2)15 

12.3.4 

上戸 

檯影狩 


HsjilH 

14(5)16 

35 

7 

X 


連刀擊 

PPP 

(上上冲 

15(3)25 

23.X.10 

上 P 

降天搶影狩 

<逆]！ち中 1 こ) H 

上段 OH 

34(5)17 

35 

7 — 

X 

\x 

空旋斬刀 

PP^P 

(上上冲 

1 9(2)23 

20,11,12 

上戸 

幻影 

H 

上段 OH 

16(5)18 

0 

~12" 

y 


空旋斬擊 

PPoP^P 

(比中中| 

15(2)26 

28.X.10 

上 P 

mo 

⑽ H 

上段 OH 

18(5)20 

50 

▲ 

n 


滅鬼薙ぎ蹴り 

PP ぐ PK 

(It) 神 

21(2)33 

30.X.16 

上中 K 

幻影•改 

(亂ゃがみ断 H 

下段 OH 

15(5)20 

0 


X 

X 

昇連弾 

PPK 

(上上沖 

17(2)29 

30.X.12 

上中 K 

鎧狩り 

(K 鼸から 

上段 OH 

14(5)16 

40 

" m - 


T 

陣風連脚 

PP.JK 

(±±)下 

24(2)32^ 

25.3.16 

曹 

裏雷薙ぎ 

(敵 能から 枚 H 

上段 OH 

16(5)18 

55 

■ 

0 

a 

正拳 • 上段蹴り 

PK 

(上]:) 

12(2)28 

30 .ヨ□ヶ .11 

TiT 

冒刃 


下段 OH 

15(5)20 

65 


a 

〇 

裏地掃脚 

K K 

中下 

30(5)36 

25.21,23 


一一 

空旋刀 

亡 P 

中 

15(2)23 

20.11.12 

~±p~ 

空屡擊 

P ; P 

中中 

15(2)26 

28, x, 8 

上! 3 

破妖薙ぎ蹴り 

OPK 

中中 

21(2)33 

3Q, x ,16 

上れ 

地旋刀 

P 

下 

16(2)25 

18.8,9 

~W 




地旋脚 

P 善 K 

TT 

21(5)36 

25,21,23 

下 K 



「 

L 

破邪膝蹴り 

OK 

中 

15(2)29 

3Q.X.12 

上中 K 


地滑り 

OAK 

下 

30(4)37 

25.X.23 

~W 

地掃脚 


下 

24(5)36 

25,21,23 

TK 

陣風 擊 

K*K 

下下 

30(2)32 ★ 

25,3.16 

~W 


地掃連脚 

祕 c?K 

FF 

35(5)36 

25,21,23 

~nr 

1 

1 

1 

風連擊 

Kt'UK 

下下下 

30(2)32责 

25.3,16 

下 K 

影狩 i 脚 


下 

17(3)26 

20 ( 3,10 

"TiT 








































































































































































PICKUP 固有 打撃 技 


この技を使え 


m 


変幻自在の下段連携に注目// 

下段からの連携力に優れたハヤブサは、ほかのキャ 
ラクターのように浮かし技自体にこだわる必要はほと 
んどないだろう。極端な話をすれば、上段から浮かせた 
ら月輪脚、中段 • 下段は昇竜脚を狙っていくだけで、簡 
単に威力のあるコンボが確定してしまう。また、地旋 
脚、裏地掃脚といった中段から下段への移行技も有効 
なので、相手に攻め入る隙を与えずに、破突などの小技 
で牽制しつつ、常に攻撃を繰り出していこう。裏風など 
を混ぜてみるのもおもしろいだろう。 


日輪脚 

空中前転で飛び込みつつ、相手の頭に力 
力卜を落とす日輪脚。とてもコンポにつな 
がるような浮きではないが、昇竜脚であれ 
ば全弾ヒット。通常時でも4コンポ64ダメ 
ージが確定する 0 





裂空落震牙 



中段—中段だが、裂空砲ヒット時にカウンターで 
あれば落震牙まで確定する。技の出も速い。 




















! 論‘' 


piCKUP つかみ技 




MKmk^ 


素早い動きで相手を翻弄せよ/ 

ハヤブサのオフエンシブホールドは、忍者らしさ爆 
発/相手の背後に廻る幻影、幻影 • 改を始め、倒立 
状態からのホールド技である降天 • 槍影狩、肩口を 
駆け上がって背後に降り立つ隼蹴りなど、対戦時に 
相手を混乱させるにはもってこいの技がそろってい 
る。単純に技の種類だけを見れば、さほど選択肢は 
多くないのだが、ホールドと打撃をうまく組み合わ 
せることができれば、かなりのプレッシャーを与え 
ることも可能ではないだろうか。 


隼蹴り 

オフエンシブホールドの要ともいえるこの 
隼職りは、打撃技である足刀蹴り （2 K ) と 
ほぼ同等のリーチを誇る。1キャラ分くら 
いの間合いであれば、楽々ホールドするこ 
とが可能だぞ。 



地柳脚舞 


(軸 K に） 〇 


敵の足払いをそのまま横になぎ払う。ダメージは 
ないが体勢が崩れるので、カウンターを狙おう。 


槍影狩 


相芋の腕を取り、そのまま肘を極める。コマンド 
が麿単なだけに、威力のほうは期待できない。 



& 降天檐影狩（逆立ち中に ） PI 


倒 i 状態から出せること以外は、槍影狩と同じ。 
昇竜脚や地昇脚から狙うとおもしろいだろう。 



























蹴撃獲投（敵中段 K に) 


蹴り脚と首をキャッチして、そのまま背後へ投げ’ 
放つ。ホールドながらダメージ65は大きい。 



影•改（敵しゃがみ時) 2 H 


幻影の相手がしゃがんだ状態バージョン。幻影と 
同様、確定する要素がないのが残念。 




^ 雷薙ぎ j 敵背後から ) OOH 


相手の首を捻りながら蹴り倒す。ダメージ55と威 
力はなかなかだが、使いどころが難しいかも。 



雷刃（敵しゃがみ背後から )2 H 


背後から後頭部をつかみ、突き飛ばす。間合いも 
広くダメージ65も魅力だが、しゃがみ背後限定。 














PICKUP 投げ技 


飯網落としへの連係をマスターしよう 

昇雷掌から鎌馳、そして飯綱落としへとつながる 
連繫投げ以外に、特にコマンド入力で苦労する技は 
ないだろう。下段投げの斬首閃がかなりの威力なた 


この技を使え 


斬首閃 



め、说ホールドや打撃技でしゃがませ、下段を狙う 
のも有効。背後投げのチャンスには迷わず落龍衝を 
選択し、全体的に非力な投げ技を少しでも威力があ 
るように印象付けよう。八ヤブサの戦術は基本的に打 
撃がメインとなってくるため、それ以外の技でどれだ 
けプレッシャーを与えるかが、重要となってくる。 


八ヤブサ唯一の下段投げだが、投げ全体 
から見てもその威力はかなりのもの。落龍 
衝の75に次ぐ65という高ダメージを与える 
ことが可能だ。コマンドが OH + P なのも 
うれしい。 



極光抱反落 



相手の体を抱え、自らの体を反らして後方にたた 
きつける。動作は重し)が威力は十字絡みにも劣る。 



^ 切り投げ ] 


テクモの忍者といえば首切り投げ。威力がどうと 
いう問題ではなく、もはや趣味の世界なのか？ 
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斬首閃（敵しゃがみ中に) 0 P 1 +P 


相手の肩の上で 前 転して投げ飛ばす。この技が 使 
いこなせれば、かなり有利に戦えるはずだ。 




^ 龍衝（敵背後から ) Pl + P + K ^ 


プ□レスでいう裏 DDT な投げ技。ダメージは75 
とノ V ヤブサの投げの中では最強を誇る。 



箅雷掌 ぐ + p + 


3段投げの一発目。掌打一発で相手の体を空中へ 
と打ち上げる。単発ではダメージ10+40。 



飯綱落とし(鎌鼬中に) 〇祕 舛祕 H+K 


_鼬（昇雷掌中に) ク介 H + P 


昇雷掌からの派生技。空中に浮いた相手を木の葉 
とともに追いかけ、そのまま一緒に落下する。 



鎌鼬に錐揉み回転を加えて落下する。昇雷掌の掌 
打と併せて75ダメージを与えることが可能。 




ワンポイントアドバイス 


連携投げのポイント 

昇雷掌から飯綱落としまでの入力 
タイミングを写真で説明。それぞ 
れの段階までに入力を済ませよう。 


_ 

▲画画外に相手が消え去る▲空中で相手をキャッチ。 
前に.鎌鼬の入力を終了。 この時点で飯綱入力完了/ 



▲成功すれば、錐揉み落下。 
入力は慌てず確実に。 
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RYU-HAYABUSA 


MBINAT 



不可能を可能に 
敵を翻弄する 
幻影の技の数々 


扱いとしては中量級なためか、 
ハヤブサのコンビネーションは 
意外なほど遅い。この欠点をク 
リアするため、上、中、下段と 
攻撃にバリエーションを持たせ 


ることが重要な課題となってく 
る。特に p から派生するコンビ 
ネーシヨンは、3発目に4種類 
の分岐ポイントとがあるため、 
うまく使つていこう。 
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今日は決勝大会に出場する選手の中か 
令、-ザグドさん忙おいでいただきま钵た^ 
え一と ••卜。 

ほお、これがカメラか。どれどれ。 


国籍：アメリカ 性別：男 

誕生日： 4月3日生25歳 
血液型：◦型 

身長•体重：180 cm • 78 kg 
スリーサイズ： B 106. W 84 - H 95 
流派：ムエタイ 職業 ： DJ 

好きなもの:アイスクリーム 


あの、®んまり近づかないでください。 
ザックさんは東洋の格闘技ムエタイを独 


学で学んだということですが。 

俺の; i めに、すてきな夜をありが4：う。 
優勝賞金は俺様のもんだ。 


あ、あの…〇丨 

みんな、出直してきたまえ。ィ.エド' 





































ザックのコスチュームは普段のダンススタイル。身が、うっ、宇宙人？全身タイツに身を包みタイツとお 
軽そうなのが特徴的だぞ。しかし4 F と5 P のコス揃し、色のブーツを履し、てるし、頭からは得体の知れな 
チュームはいったし、何なんだろう？もしかしてあれし鄉まで付し、ている。なぜかこれが似合ってしまう。 



世界に轟くダンネング フ^ 

. . .. . . 一 ■_ 





HL 


•オリジナル 

n スチユーム 
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Z/ICK 



大振りのフォームから繰り出さ 
れる技の数々は、とってもトリ 
ツキーで見極めにくいそ/ 


1 技名 

i コマンド i 

j 属性 

1 フレーム 

1 減、や'ガ 

[hold] 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

说坟ガ ' 

HOLD 

•基本打 SEJS 

ジエノサイドラッシュ 

PP PK 

(li 沖中 

15(2)43 

30.X.26 

1 中 K 

ジャブ 

P 

上 

8(2)10 

10-3-3 

上 P 

デビルズラッシュ 

PP PP 

(li 冲中 

21 ⑶ 33 

20.X.18 

上 P 

アッパー 


中 

15(3)22 

20,3,7 

~^P~ 

ヘルスマッシュ 

P\P 

(中中） 

11(4)26 

20.9 .12 

±P^ 

□ーナックル 

パ P 


10(2)12 

5-3,2 

TP 

ヘブンスマッシュ 

P%P%P 

(中中冲 

22(4)31 

30.X.17 

一 IT 

八イキック 

|K 

上 

12(2)24 

28,6.7 

—上 K* 

スピニンクヒールキック 

K 

中 

17(3)28 

30.X.12 

上中 kT 

ミドルキック 

；^K 

中 

14(3)24 

22,4,9 

W 

スピニンクミドルキック 

H + K 

中 

18(5)32 

32.X.18 

上中 K 

ローキック 

:狀 

下 

14(2)22 

10,10,12 

下 K 

ツイスターアッパー 

卿 +P+K 

中 

17(8)39 

40.X.29 

受け流し 

•背後攻撃技 

カウ•□イ 

的 K 

中 

15(2)29 

35.X.12 

上中 K 

ターンナックル 

P 

上 

11(2)18 

13.1,5 

上 P 

フライングニーキック 

如 P+K 

中 

18(2)- 

20X.12 

上中 K 

ターンエルポー 

Up 

土 

14(6)17 

20,7.12 

IP 



上 

8(2)28 

25.X.11 

受け流し 

ターンローナックル 

♦p 

下 

13(3)20 

10.1 .5 t 

TP 

デビルズアッパー 

的 P 

中 

21(3)33 

20.X.18 

~±P~ 

ターンヒールキッ 

jK 

上 

14(2)27 

30.X.10 

上 K 

•特殊行鰣 

ターンアッパーキッ 

m _ 

中 

14(2)26 

28,5.10 

上中 K 

アピール：ウェイブ 

❖^H+P+K 


0(0)70 

0-,- 

— 

ターン□ースピンキッ 

[Tjir^ 

"下" 

15(2)27 

30 .孤 121 

下 K 


WH+P+K 





ターンソーククラブ 


上 

msm 

28, x, 8 ' 

上 P 

フェイク□ール 

H 


0(0)22. 

0-.- 


夕-ンスヒこングヒ-ルキック 

\^r~ 

中 


30.X.11 | 

上中 K 




ヘルニードル 


中 

15(2)21 

25.1.5 

上 P 

ティ-. 中 

,^p 

中 

15(2)25 

25,X,9 

上 P 

' / >7 ^7 =； —f 


中 

12(2)26 

30, X,9 

上中 K 

ノク • フフフ 

パ- fll ノ、 


上 

14(2)21 

28.10,11 

上 P 

y ノル* i 

4}^4PP 

上中 

18(2)11 

25 メ .11 

上戸 


-OP 

中 

11(2)23 

15,10,10 

上 P 


OPP 

中中 

17(3)25 

25 メ .10 

上 P 

エルポーキック 

4PK 

中中 

16醒 

18,8.9 

上 中 K 

エルボーダブルキッ 

亡 PKK 

中中中 

23阏 

，一里 1〇 

上 中 K 

インフェルノラッシュ 

^>PKKK 

中中中中 

12 顔 

20 ,xTg 

±^K 

ティー.ソーク.ラ ン 

⑽ P 

中 

砸 

25.X.10 

上 P 

ハーフスピン八イキッ 

OK 

上 

犯⑵24 

28.7.8 

上！< 

ハーフスビンソーククラブ 

: pKP 

上上 

.39(2)24 

28. X. 8 

上 P 

八ーフスピンヒールキック 


上中 

23(2)28 

30 x.ll 

上中 K 

八イミドル]ンビネ-シヨン 

KK 

上中 

12(2)28 

32.X.12 

上中 K 

ティー•カウ • 卜□ン 

q'K 

中 

18(2)21 

25.6.7 

上中 K 

ガト D ングニー 

QKK 

中 

17(2)37 

25,x.20 

上中 K 

テッ • ラーン 

c?K 

下 

14(2)25 

15.12.13 

下 K 

テッラーン•ストレート 

SKP 

下上 

24(3)28 

11,5.5 

上 P 

ダブル□ースピン 


下下 

23(2)35 

20.x, 20 

下 K 

スウェイブロー 

も P 

上 

1212)15 

10.-3-1 

上 P 

ジャブ • 八イキッ 

PK 

(.Lh) 

8(2))24 

28,ヨ E) ヶ .11 

上 K 

ジャブ•ストレート 

PP 

(上±) 

1 Afn |6 

11,3,3 

上 P 

f パルカンエルボー 

PPP 

(上±冲 

\^ 2)26 

25入10 

上 P 

も 、，*^ L. H 

PPK 

( JlL 沖 

14(2)27 

22.8,10 

上中 K 

rlv - 

ダンシン 

1 Til +i ^ /n _ -4 - 

fcpKK 

(±1 冲中 

23(3)35 

25.X.19 

上中 K 

宇 P，K 

(±±)下 

17(2)25 

15,7 .9 

下 K 

八ル刀ノ 

门 I し "'^ 二 … 

宇 P4K4K 

( ii)TT 

24(3)35 

20 メ ,20 

下に 

a ~ Ac ノノ ツ 

乍 P : K 

(上上冲 

18(2)37 

30.X.20 

上中 K 

パルカンニーキッ 

pp. p 

(上上冲 

12(2)23 

15,10,11 

上 P 


フッエルホー 


バースト ニー ドル 


バルカンエッジ 
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PICKUP 固有打撃技 


破壊力抜群の蹴り技がきわだっている 

ザックの固有打撃技は独特のフォームから繰り出 
されるものが多い。技単発での威力は中級ものだけだ 
が、技の出が早く相手のダウンを誘えるので連続でヒ 
ットしやすい。また中段攻撃技が豊富にあるが特徴的。 



この技を使え 


ハイミドルコンビネーション 

ハイミドルコンビネーション、テツラー 


しかし下段打撃技が少ないので固有打撃技のみで中 
段攻撃を活かせきれない。これを補うために上段ガー 
ドできなし股げ技などを組み込んで闘う必要が出てく 
る。基本的にザックはヒット•アンド • アウエイを得 
意とするので、常に相手との間合いに気を配ろう。 


ン•ストレート、ダブル□ースピンを組み 
合わせて使えば、唯一の上下に振れる打撃 
技になる。どれも簡単なコマンドで出せる 
技なので覚えて実戦に役立てていこラ。 


^ スピ ニングミ ドルキック 



中段回し蹴りで、ヒットすれば相手のダウンを誘 


える技。高い破壊力と長いリーチのある技。 


ツイ スターアッパー 办9 ゆ H + P+K 


一旦しゃがみ両腕を真横に突き出し、身体を回転 
させながらジャンブして攻擊するカウンター技。 





ヘブンスマッシュ Q P % p 、 P 


3段の大振りスイング。スキが大きい連係技なの 
だが、3発とも中段判定で使いやすい。 
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PICKUP つかみ技 


有効にホールドシステムを使い分けよう 

ザックは打撃技をつかんで反撃に転じられるデイフ 
ェンシブホールドを上 • 中段用と下段用の基本技だ 
け使うことができる。相手をつかんで直接攻撃する才 
フェンシブホールドではテイー • カウ • コーンが簡単 
コマンドで出せるダメージ系の技であり、フォワード 
トラップやリバーストラップは体勢を崩すことができ 
る。これらのホールド技は、固有打撃技を活かすため 
に補助的に活用するとザックの強さが段違いに上が 
るのでホールド技の使うタイミングを覚えよう。 



この技を使え 


エルポーカウンター 

上 • 中段 攻撃は確実に防げるキャッチ技。 
さらに受けた際ほとんどの技に対し反撃を 
してくれるので使いやすい。ガードで固ま 
つてしまうようならどんどん利用して、ガ 
-ドと同時に相手にダメージを与えよう。 


エルホーカウンター 


(敵 P 



敵上 • 中段パンチを受け流してカウンターでエル 


ポーを決めるデイ フエ ンブホールド。 



P に ） A 



下段パンチを払って相手の体勢を崩す技。使用後 


はほぼ同時に動けるのでガード専用に使おう。 




ニキックスルー （鵰 K に） 办 H 


敵下段キックを片腕でキャッチして上に払いのけ 
る技。ダメージを与えることはできない。 


フック エルボー _ (敵背彳笔 から) 


相手の肩をつかみ振り向かせる瞬間、顔にエル 
ポーを打ち込む。威力はあまり期待できない。 


ss - ? aa ~~ - ss -- ssrB tjjsi - 33 ― ―一 zaoI" 1 ' ⑽ 


へッくクラッシュ（敵背後から ) h 1 4 —本^ー ド;1 (敵しゃがみ背後から) た 


相手の後ろから肩をつかみフルパワーで後頭部を相手の肩を押さえつけ頭上に肘を打ち下ろす技。 
殴りつける強力なオフエンシブホールド。 背後下段を攻擊できるのでコマンドを覚えよう。 


























































PICKUP 投げ技 



投げ技も打撃系の技が多いそ/ 

ザックの投げ技は種類が少なく上段投げが4種類 
しかない。実用的なのはゴッ•コー•ティー，カウで 
3段ヒットするので見栄えがいい。またほかの投1ブよ 
りも間合いが少々広くなっている。威力を重視する 
ならビーストファングが最強。ただし少々コマンド入 
力が難しいのが難点。ザックの固有打撃技は中没技 
が多いので相手が上段ガードで固まりやすい、ここを 
狙って強力なコマンド投げを決めていこう。投げ技を 
使いこなせればザックの強さは格段に上がるはずだ/ 


ワイルドス□一 

ザックの投げ技はコマンド投げは少々コマ 
ンド入力にてこずる。このため通常投げも活 
用していこう。たまに使う程度なら投げ抜け 
されにくいし、威力もバカにはできない。コ 
^マンド投げと交互に使っていこう。 


ワイルド スロー H+P 


相手の頭部を両手でつかみそのまま地面にたたき 
つける技。通常投げ技なので簡単に出せるぞ。 


asTi i 」l Yj Jar 


.カウ OOP+K 


連続で腹部に膝蹴りを打ち込む技。総合威力は通 
常投げと同じだが投げ抜けされないので使える。 


^ 二 


ビーストファング 


膝の上に相手を乗せ頭に肘打ちを喰らわせダ 
メージを与える技。威力は投げ技中最強だぞ。 





































































I AKIo Uh' 

__ _ ■一 - ^ — _ 

_ZACK_ 

_DMBINATION 


ザックの華麗 
な連続技が一 
目でわかる/ 


ザックのコン ビネー シヨ ンは 
キック技がメイン。最大4ヒッ 
卜まで出せる。また空中コンボ 
にも応用できるので確実に出せ 
るよう練習しておこう。ヒット 


数が少ないが、下段攻撃を組み 
込んで使えるコンビネーシヨン 
もピックアップしたぞ。流れる 
ような蹴り技の連携を2択、3 
択で出せれば完璧だ/ 





バルカンニーキック AK 


スウェイブロー、ジャブ、 
夕ーンナックルから始める 
ことができるコンビネーシヨ 
ン。分岐が多いので状況に 
よって® U 份けよう0 


ジャブストレート 


バルカンミドルキック K 


バルカン□ーキック 0 K 


へ 


lT^xS 
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デビルスフッシュ 


1発目で相手に背中を向 
けるコンビネーション。連 
続で技が出るように見えな 
いので不意を突ける。 2発 
目は上中の2種類ある。 


下段攻撃から始動する珍 
しいコンビネーション技。 
ヒット数は少ないものの使 
いやすく簡単に出せるので 
確実に覚えて戦力にしよう。 

テッラーンストレートか 
らは、ジャブストレートと 
同じように連係する。 


ダブルロースピン 0 K 
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JINA-armstrong 

PROFILE 


国籍:アメリカ 性別：女 
誕生日：12月6日生22歳 
血液型：◦型 

身長•体重:1 69 cm • 59 kg 
スリーサイズ：日 89， W 56. H 89 
流派:プロレス 職業:プロレスラー 

好きなもの：シーフード全般 
趣味:格闘ゲーム、サイクリング 


無敗のレスラー•パ- 
の秘蔵っ 子 

— 女子プロレス界の至宝 
—ちょっぴり悩む22歳 
— 父のスパルタ教育 
—気品に富む華やかな世界へ 
のあこがれ 
— 引退決意 
一激怒する父 

— 世界一の格闘大会デッ下マ厂 
オア • アライブ 
— TV や雑誌にひっぱりだこ 
の過去の大会優勝者 

4大会に出場 
—華麗なる乙女の快進撃 
— 世界中に中継 
— テレビ出演 

—ファッションモデルへの道/ 
一んふふ • • • 

—もう、き一めた。わたし、大 
会に優勝してみせる/ 


ス 

















今世紀最強の女子フロレスフ 1 
























































































T4NA-ARMST0RNG 


連携技は数少ないが、バランス 
の良い打撃技と超威力の投げ技 
で相手に大 ダメージを 与えろ。 



U 減、や.ガ I HOLD ] [ 

M 0.-5.-5 上 P 


技名 


コマンド丨属性|フレーム丨減、や、ガ IHOI 01 


20,1,9 


上 P 


アピール：ガッツポーズ 

■WH+P+K 


31(8)23 


25.X.23 


上 P 


□ーナックル 


卯 


10 ( 2)12 


八イキック 


5，-3,2 


下 P 


フ□ント□—ル 


Tgp+k 


0(0)35 


12(2)25 


30, x ,9 


上 K 


ミドルキック 




14(2)25 


25,3,10 


ロー キック 


み K — 


15(2)25 


12 , 11,12 


上中 K 


性厂ダメージ厂 


下に 



デスパレーボム 

H + P 

上段投げ 

55 

l.i 

- 


X 

ターンスピンナックル 

p 

上 

12(2)17 

13,0,3 

上 P 

ボディスラム 

H + P + K 

上段投げ 

40 

TT 

- 

— 

〇 

ターンミドルナックル 

卯 

中 

15(2)21 

15-1,8 

上 P 

フランケンシュタイナー 

的 OH + K 

上離げ 

60 

~TT 


0 

7 

ターンローナックル 

Ip 

下 

13(2)20 

10 ,0.8 

下 P 

フィッシャーマンズパスタ- 

体於 <P 

上段投げ 

75 

~rr 

- 


x" 

ターンスピンキック 

K 

上 

14(2)27 

30.X.12 

上 K 

J. 0.サイクロン 

00 P + K 

上段投げ 

85 

1.2 

- 


X 

ターンサイドキック 

み K 

中 

15(3)28 

28.3,15 

上中 K 

フライングメイヤー 

齡 P+K 

上段投げ 

30 

1.2 


X 

X 

ターン□ーキック 

善 K 

下 

18(3)26 

25.ヨ□ケ .15 

下 K 

サ-フポ-ドスタイルロック 

付 H + P 

派生 

30 





ターンソバット 

H + K 

上 

19(4)25 

38.X.10 

上 K 

(フライングメイヤー中に） 



x 

x 

tmm 





心 0-S 


歡 

60 



〇 

x 

フロントフイストドロップ 

(前」中) p 

中 

10(4)21 

20,3 □ヶ 6 

上 P 

(サ-フ r- トフ wiito ク中に） 




ドロップキック 

(前 J 中) K 

中 

10(4)26 

35.X.49 

受け流し 

バースボム 

(擊しゃ調)船 P 

下段投げ 

70 

1.25 

- 

"〇 

"x" 

フロントステップチョップ 

(前」着地際) P 

中 

16(3)26 

20.X.10 

上 P 

ジャパニ-ズオ-シャンボム 

乳嫌 JHP+K 

下段投げ 

85 

T25" 



X 

カンガルーニーキック 

(前 J 着地際) K 

中 

15(2)29 

30.X.12 

上中 K 

ジャーマンスープレックス 

_から) H+P 

上段投げ 

65 

~ U ~ 

售 

0 

x" 

フライングフィストドロップ 

(上 J 中) P 

中一 

10(4)21 

20 •ョ□ヶ,6 

上 P 


獅5而 

上段投げ 

75 

^VT 

想 

0 

0 

ブランディングキック 

(上 J 中) K 

中 

10(4)26 

30.X.12 

駙流し 









ステップチョップ 

(上」着地際) P 

中 

16(3)26 

20.X.10 

上 P 

I,技名 

1 コマンド 

|属性| 

I フレーム 

[jn 

m 


カンガルーニースタンプ 

(上」着地際) K 

中 

15(2)29 

30.X.12 

上中 K 

|_DH (ディフIVシブ 

市ールド） 







パックステップ八ンマー 

【後」着地際) P 

中 

18(2)30 

25.X.15 

上 P 

ストライクIルボ-ス？ッシ；1 

(敵 P に) H 

上中 DH 

0 (22)8 

25 

3 


X 

バックステップ□ースピン 

(後 J 着地際) K 

下 

24(4)29 

25.X.15 

下 K 

ストライクエルボ-パット 

(敵 K に) H 

上中 DH 

0 (22)8 

30 

5 

x" 

マ 

_ダウン玫擊^ 

ダブルスラップ 

(敵 P に)办 H 

下段 DH 

0(22)5 

15+15 


IT 

~ 

ヒップド□ップ 

P 


39(-)57/47 

22,- 

一 

ベアーズスラップ 

(敵 K に):： H 

下段 DH 

0(22)5 

30 

2 

T 

x" 

エルボードロップ 



20(5)48 

12,-，- 


ドラゴンスクリュー 


中段 DH 

0 (22)8 

60 


0 

X 

ムーンサルトプレス 

DH+P+K 


45(-)80/47 

L 18.-.-. 

- 

|_QHf オフエ:/シブ1 

レド） , 


ハンマースルー 

OH 

上段 0H 

14(5)16 

□I 

10 

X 

X 

ナックルア□一 

6P 

中 

29(3)19 

25.X.6 

上 P 

J-0-S 

(IW-M に) 

派生 


1 60 


0 


エルボースマッシュ 

P 

中 

19(3)20 

20, x ,7 



MH + P 



x 

パックチョップ 


中 

16(3)26 

18.8.9 

±P 

逆羽固め 

な哞 H 

上段 0H 

16(5)18 

~35~ 


x" 

T 

バックチョップ八ンマー 

^PP 

中中 

19(2)30 

25.X.16 

上 P 

□デオホールド 

(逆羽固め中に） 

m 


40 




ダブルハンマー 

P 

中 

18(2)30 

25.X.15 

Tp ~ 


方向;！{夕奧 H 



X 

X 

□ースピンナックル 

t 2 P 


15(2)25 

20,7,10 

~w 

タックル 

抑み H 

上段 OH 

18(5)20 

30 


IT 

T 

バックブレインキック 

1>K 

上 

21(6)40 

35.X.40 

射流し 丨 

ジャイアントスイング 


派生 


60 


豆 

0 

ジャブ•ハイキック 

PK 

(±±) 

12(2)25 

30,ヨ ロケ. ii 

±T 

ニーボンバー 

(* し侧， H 

下段 0H 

15(5)20 

■ 45 " 

10 

X 


ジャブ•ストレート 

PP 

(上上） 

8 (2)10 

13.-2 ,-2 

~ Tp 

フルネルソン 

から)洲 

上段 0H 

14(5)16 

3 p : 




マシンガンミドル 

PPK 

^ 上冲 

14(2)25 

25,3,9 

上中 K 

ドラ T ノス-ブレックス 

DIM ソ冲に) 

m 


60 




マシンガンラッシュ 

PPP 

(上上冲 

15(3)26 

18.x-.13 



外 ^'? 3 H+P 



〇 

X 

エルボー 

岭 P 

中 

11(2)23 

18.5.7 

上 p 

ニースマッシュ 

(敵⑽ み _ 

下段 OH 

15(5)20 
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〇 

〇 

エルポ-■パックナックル 

ぐ PP 

(中中） 

15(2)26 

20.14,14 

上 p 




アルティヌットコンボ 

OPPK 

(中中冲 

15(2)29 

25.X.13 

上中 K 









スピンナックルコンボ 

^PPt?P 

(中中)下 

16(2)25 

20,7,10 

TP 









ダッシュアッパー 

如 P 

中 

1 7(3)24 

25,13,14 

上 P 






\ 



ダブルアッパー 

如 PP 

中中 

17(3)25 

20,5,12 

上 P 



W 






テイナスペシャル 

H + P + K 

上 

18(8)81 

35.X.70 

liJlU 









パ-ティカルバックチョップ 

\P 

中 

12(2)27 

20.7,7 

~± p ~ 






1 



バーテイカルハンマー 

\ P<?P 

(中中） 

19(2)30 

25.X.20 



j 




\ 



ケンカキック 

如 K 

中 

25(3)26 

40,x,10 

上中 K 


f 


a 





□ースピンキック 

呑 H + K 

下 

24(3)30 

25.X.16 

TiT 



L | 

L 1 

f /2 




ショルダータックル 

•Ps>p 

一中 

19(5)26 

40.X.13 

受け流し 



W 

L w J 


1 



ショ-トレンジラリアット 

OH + P 

— I— 

14(4)28 

28.X.15 

~± p ~ 



1 






□ーリングソパット 

H + K 


14(3)29 

35,x,14 

上 K 



V 

1 J 


■ 



ジャンビングニーバット 



15(2)29 

30.X.12 

上中 K 


> 







二一八ン マー 


由中 

25(3)34 

25.X.20 

■±p~ 


A 

! 4 v 



1 



□ーソバットコンボ 

m 

~ TT ^ 

25(3)29 

35.X.14 

TiT 


/ 

/ 

M 

リ £ 


p 



ダブル□ーキック 

J>K*K 

TT 

30(3)30 

25.X.16 

下 K 


/ 

ブー 

7 


/ 
































































































































































PICKUP 固有打撃技 


キレのある技で相手をたたき伏せろ/ 

ティナは連携技が少ないので、単発技を多く使つ 
ていくことになるのだが、相手の距離に応じた技の選 
択が難しいので注意したい。接近戦ならばノ (ーティカ 
ルバックチヨップやエルボー、一発狙いのジャンピン 
グニーパット等が良いだろう。逆に遠距離戦ではシヨ 
ルダータックルやケンカキックあたりが有効だ。中間 
距離ではどの技もそれなりに有効だが、特に□ースピ 
ンキック、ダブルアッバー、□ーリングソバットとい 
つたところが、力を発揮してくれるだろう。 


この技を使え 


タブル八ンマー 

技表の数値だけ見ると役に立たなそうに 
見える技だ。確かに出は遅く、隙もかなり 
大きい。しかし足元の判定が非常に小さぐ 
相手の下段技に合わせれば、簡単に潰すこ 
とができる0 




ルダー タツ クル 


ティナスペシャル H + P + K 



威力の高い体当たりを出す。モーションがさりげ突然飛び出してくるので奇襲に使うと効果的。ま 
ないので、適当に出しても当たってくれやすい。 た宙に浮いているので、下段技をかわしてくれる。 


ダブルアッパー OOPP 


かなり前に踏み込むので、少々遠くても届く。力 
ウンターでヒットすれば、空中コンボも狙える。 









































PICKUP つかみ技 


強力かつ多彩な0 H で相手を圧倒しろ 

ティナというキャラクターは、投げ技が得意なため、 
0 H も全キャラクター中で五本の指に入るぐらい、強 
烈、なものを持っている。ロデオホールドやジャイアン 


この技を使え 


ドラゴンスクリュ- 


トスイングをしっかり入力できれば、敵の体力の五分 
の二から半分近く持っていける。しかし全体的に技 
のモーシヨンが遅いため、非常に投げ抜けされやすい。 
安定してダメージを与えたいのならば、八ンマースル 
一からの派生技である 、 J • 0 • S を、確実に決められ 
るようにしておこう。 


中段属性の足技ならほとんどの技がドラ 
ゴンスクリューで返せる。ヒールハンマーや 
ジャンビングニーパットですら返すことが可 
能だ。ワンパターンな連携は、これで返し 
てしまおラ。 


. ストライクエ ルポー 夂マ ッシュ 



この DH を決めた後は、仕切り直しのような状態 


なので出の速い技や、 DH を狙っていける。 



ダブルスラップ （敵 P に）み H 



ドラゴンスクリユ-(敵中段 Kra し)恥沐 


これを決めた後はストライクエルボースマッシュ 
と、同じような状態になる。狙う技も同じでいい。 


ストライクエルポーパ ット ( 


こちらの DH はだいぶティナ側が有利になるので、 
ダメージの高い技や、投げ技などを狙っていこう。 


ペアーズ X ラップ （敵 K に） み 


この DH も性能は同じようなもの。相手によって 
は、再度 DH を狙っていくことも必要だろう。 

mm 

中間距離で□ーナックルをわざと空振りし、相手 
の中段蹴りを誘って決めるのも一つの戦法だ。 




若干出が遅く感じられるが、パンチでカウンター 
を取った後などすぐに出せば、決めやすい。 


逆羽 @ め中に)方向ポタン 1回転 H 


この技は抜けられやすいので、そのことを前提に 
考えよう。抜けられると仕切り直しとなる。 
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二ーボンバー(敵しゃがみ時) た H 


L ハンマー スルー 




連譆投げのボイント 

この技の入力受け付けはかなり 
シビアなので体で覚えよう。 



タック j レ Ah 】 ジャイアン V スイング ぐ h 


非常にリーチがある。よろけさせたが間合いが少この技も高い確率で、抜けられてしまう。その後 
し遠い時などが、この技の出しどころだ。 はショルダータックル等で、さらに攻めていこう。 



二ースマッシュ（敵しガ知み背後から) 勺 H I フルネルソン（敵背#から）々 H 


ジャンプ攻撃を D H した後は背後を取れる。そこ D H すると受け流す技というのが結構ある。受け 
で投げをかわそうとしている相手:こは効果的。 流した後は、数少ないこの技を狙えるポイントだ。 



▼この辺で入力 
してももう遅い。 



▼これを決めな 
きや損だ。 
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PICKUP 投げ技 


親父仕込みのプロレス投げを見せてやれ 

投げ技は、ティナの最も得意とする分野なので数 
が多く、強力なものがそろっている。これだけ数が多 
いと目移りしてしまって、どれを使おうか迷うかもし 



小〇•サイクロン 


れないが、基本的には J •〇 • サイクロンとしゃがみ 
投げ、投げコンボを主に使っていく。投げコンボは最 
後まで決まれば、そのラウンドは勝ったも同然なのだ 
が、大抵は途中で抜けられてしまう。抜けにくくする 
コツは出来るだけ早く入力すること。いつでも技を出 
せるよう、入カタイミングを覚えるべし。 


ティナが持つ投げ技中、最も威力が高い。 
入力に少し癖があるが、慣れてしまえば簡 
単に出せる。ポイントは、斜めにはレバー 
を入れずに0 • N (ニュートラル） • 〇 と入 
力すること。 



デス バレー ボム 


H+P 


^出す時にレバーを前に入れないほうがいい。そう 
すれば失敗してもノ くンチに化けてくれる。 


ポデイスラム H + P+K 


デンジャーゾーンで使えば威力が上がるうえ、受 
け身が取りづらいので、バウンドさせられる。 


, フライングメイヤー ⑽ OP + K 置 サーフ ポ- ドス タイルロック (フライング メイヤ，中に) 


この技は投げ抜けされない。コマンドに後ろ方向 
が 5 入っているので、ダッシュしてから入力しよう。 



フライングメイヤーを決めた後、なるべく早く入 
力すると、非常に抜けづらく発動させられる。 



投げ抜けをされると、相手が転がって逃げるので、 
リーチの長い技でさらに攻め続けよう。 





























j ランケンシュタイナー 办 QOH+K 


自分の後ろに投げるので、追い詰められた時に決 
めれば、一気に有利な状況にすることができる。 



[ J .0 •サイクロン ^ OP+K ▲ 


熟練すれば一瞬で出せるようになるため、隙があ 
まりなしヽ技をガードした後でも、返し技に使える。 




バース ポム み H+P 


失敗してもしゃがみパンチに。逆にしゃがみパン 
チをこの入力で出せば、思わぬところで決まる。 


ジャ-マンスープレックス(敵背後から) H+P 


体当たり系の技を DH すると背後を取れるので、 
すぐに前ダッシュして入力すれば決めやすい。 




































TINA-ARMSTRONG 

DMBINATION 


連携技の数が少 
ないから使えな 
いとは限らない 


ティナのジャブは出が速く、 
相手にガードされても5フレー 
ムも有利という高性能な技だ。 
U —チが短いという欠点がある 
が、そこで連携技の出番となる。 


もう一つの始動技、 エルボー 
も性能が良い。ここから始まる 
連携は使用頻度が高いそ。□一 
キックは基本技だが、この技か 
ら出る連携技はあまり使えない。 



ジャブ 


アルティメットコンボは最後の膝蹴り 
が強力で、カウンターで空中コンボを狙 
える。スピンナックルコンポは立ちガー 
ドできないので、この二つの技でガード 
を上下に揺さぶることができる。 


ジャブ • 八イキックは完全な連続技で 
あり、返し技として使える。マシンガン 
ミドルは連続技ではないが、最後のキッ 
クがよろけ誘発技であり、カウンターで 
ダウンする。また、空中コンポにも有効。 









































目の前で両^ 
その後、軍^^ 
20 xx 年要人暗殺藏 B 為 


bAyman 


RO^lLt 


国籍:□シア 性別：男 
誕生日：10月10日生31歳 
血液型：巳型 

身長•体重： 182 cm •105 kg 
スリーサイズ： B 120 • W 92 _ H 95 
流派:コマンドサンボ 職業：暗殺者 

好きなもの：ビーフシチュー 
趣味：武器収集、チェス 


19 xx 年内戦のさなを! 


BAYMAI | 

—ある組織受諾する， 
DOATEC 凝？;/ド•オア•ア 
ライブ^£行委員会)の代 
表フ:^ 3 !^ダグラスの暗 
」 I 殺。大会参加者の一人となつ 
て接近する計画。 

HEART 悲しみという感情の欠落。無 

数の空洞0 
















闇のパーフエクトアサシン 


• パイマンのコスチュームは職業上のものしかない。し、きや水中隠密行動を取るときに着用するもの。しか 
1 P 〜3 P は任務遂行時に着用するものだ。4 P 〜し妙にあの格好がアンノ (ランスで笑えるのはなぜなん 
5 P のコスチュームは一見受けを狙ってし)るのかと思だろう。やっぱり隠しコスチュームだからなのか…。 


^林 


6*1 
























































技名 1 コマンド「属性 17 レーム「減,や、ガ 

GS 

技名 丨コマンド丨属性丨フレーム丨減、や、ガ iHOLD: 





ジャブ 

p 

上 

10(2)8 

12-6-6 

■a 

|アビール：ふんつ！ ^' H + P+K 


0(0)70 

0-.- 

] 

パームスタンプ 

p 

中 

14(2)20 

20-2.4 

上戸 

□ーナックル 

i p 

下 

10(2)12 

5-3,2 

TP 




ハイキック 

K 

上 

14(2)27 

32,11,14 

TiT 

r 

技名 コマンド属性ダメージ間|硬差鳩 [I? 

ミドルサイドキック 


中 

mfsrn 

26.3.9 

上中 K 


投け抜 

□ーキック 

J>K 

下 


13.10.12 

―下 K 

フロントスープレックス 

1 H + P 

上段投げ 

50 

1.1 

- 

0 

X 

■掸後攻擎技 



ネック八ンギングツリー 

H + P 

上段投げ 

45 

1,1 


0 

二 

ターンパックナックル 

P 

上 

mem 

12.1.6 

上 p 

風車式バックブリーカー 

K>P 

上段投げ 

75 

1.1 

- 

X 

X 

ターンボディブロー 

P 

中 

■gBswai 

15.0.4 

上 p 

ビクトル叚十字固め 

1 ⑽ H + K 

上段投げ 

60 

1.1 

— 

x" 

7 

ターン□ースピンナックル 

IP 

下 

13(2)18 

13,2,5 

TP 

ゴーストパスター 

(敵し働時） 
H + P 

下段投げ 

60 

1.25 

— 

〇 

X 

ターンスピンキック 

K 

上 

14(2)27 

30.x.10 

上 K 

ターンサイドキック 


中 

16(2)27 

28.6.11 

上中 K 

船つき恥•しぎ i 計字固め 

働 6)H+P 

上段投げ 

60 

Tf 

一 

マ 

7 

ターン□—スビンキック 

IK 

下 

15(2)27 

25, ヨ ロケ. 12 

下 K 


• 


技名 ^ コマンド | 属性 1 フレーム I 減硬差 1 爆 1 浮 j 

アサルトダウンパーム 

(前 J 中) P 

中 

10(4)21 

20. ョロケ. 6 

上 P 

I 】•口 gZKffli 明 固取 ^^^^^^^^^^^^ •一:ど 

アサルトフロントキック 

(前 J 中) K 

中 

10(4)26 

30,x, 12 

受け流し. 

カウンタ-ス 9 ンドア-ムロック 

(敵 P に ) H 

上中 DH 

0(22)8 

30 

7 

X 

|X, 

アサルトスマッシュフック 

( 前」 着地際) P 

中 

14(2)28 

28.x. 12 

±P 

カウンターアッパー 

(敵 K に ) H 

上中 DH 

0(22)8 

35 

7 

X 

X 

アサルトレッグスパイク 

(ぬ 着地際) K 

下 

19(3)28 

25.X.13 


— カウンターアームロック 

(敵 P に） H 

下段 DH 

0(22)5 

35 

~ 7 ~ 

T 

"x" 

エアダウンパーム 

(上 J 中) P 

中 

10(4)21 

20, ヨロケ. 6 

上 p 

カウンター□ーアッパー 

(敵 K に)办 H 

下段 DH 

0(22)5 

40 

5 

X 

X 

エアフロントキック 

(上 J 中) K 

中 

10(4)26 

30,x,12 

受 1 復 

飛びつき膝十字固め 

i 中段！ (に対し） 

(f<>H 

中段 DH 

0(22)8 

65 

- 

0 

X 

:ステップスマッシュフック 

(上 J 着地際) P 

中 

14(2)28 

28.X.12 

上 p 

ステップレッグスパイク 

(上 J 着地際) K 

下 


25.x. 13 

曹 


BUSH 


トラップスマッシュフック 

(後 J 着地際) P 

中 


28.x, 12 

上 p 

ネックホールドスイング 

ぐ H 

上段 0H 

14(5)16 

0 

10 

X 

X 

トラップレッグスパイク 

(後」着地際) K 

下 

■isHclHisl 

25.X.13 

TiT 

チヨークスラム 


上段 0H 

16(5)18 

40 



0 

_•ダウン攻擊^ 



腕固め 


上段 0H 

16(5)18 
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■ ! 

"x* 

x" 

!二-ドロップ 

DK 

■ 

kriQiaKcM 

22.-.- I 


スタンディングアームロック 

が H 

上段 0H 

18(5)20 

30* ^ 



T 

i ストンビング 

勺 K 


17(8)31 

1 12,-.- 1 

- 

苜極着 

iWrOHmm 

派生 


35 


X 

X 

• 

Emm 

パ-ムァ□- 


中 

22(3)22 

1 30, x.5 

上 p 

DDT 

值橙め_こ) 

(}^P 

派生 


40 

X 

X 


スマッシュフック 

分 P 

中 

14(2)28 

28.x,12 

~Ep~ 

トラースキック 

(立ち中に) K 

上 

： 12(3)26 

35.x.12 

^iT 

軸足払い 

㈣ AH 

上段 0H 

18(5)20 

30 

一 

0 

X 

ドロップキック 

<?K 

上 

1 23(5)47 

35.x,32 

受け流し 

立ちアキレス腱固め 

(皸足払い中に） 

抑渺 H 

派生 

- 

30 


X 

X 

ジャベリン丰ック 


上 

14(2)25 

30.X.12 

'"IT" 

□ーリングソパット 

H + K 

上 

14(3)29 

35.x,13 

了 K~ 

逆片エビ固め 

0S アキレス 

K 

派生 

- 

45 

- 

X 

X 

スピニングバックナックル 

OP 

中 

17(2)20 

25-1,4 


二- 1 」フト 


中 

13(2)25 

25.3,8 

上中 K 

脇固め 

(傲し 時):! H 

下段 0H 

15(5)20 

40 

- 

x" 

z 

スマッシュ 

%P 

中 

12(2)24 

25.x ,8 

上 P 

腕ひしぎ逆十字固め 

(脇固め中に) 

( k ? 亡 H 

派生 

- 

45 

一 

X 

X 

ヒール八ンマー 

亡 K 

中 

18(3)25 

30.x ,9 

上中 K 

へッドバット 

P + K 

中 

15(3)28 

35.x.11 

~±P 

シヨー ト =ャ ノン 


上段 0H 

14(5)16 

30 

10 

oT 

T 

ショルダータックル 


中 

20(5)26 

40.x,13 


スリーパーホールド 

か胸 

上段 0H 

18(5)20 

50 

一 

マ 

冗 

スィングダブル八ンマー 

如 P 

中 

15(3)33 

25,14,18 

~Tp~ 

スイングスリーパー 

1 ス 1 H + 誦 
的み你 H 

派生 

- 

55 

- 

X 

X 

リバースダブルハンマー 

PP 

中中 

25(2)33 

30.X.15 

上 p 


レッグスパイク 
スライディング 
ボディブ□一 

ストマックブレイク 
ストマッククラッシュ 
クラッシュレッグスパイク 
ジャブ•ボディブ□一 
ラッシュソバット 
ラッシュレッグスパイク 
ジャブ•八イキック 
ジャブ•ストレート 
ストームフック 
ストームパックナックル 
ストームソバット 
トラップ ヒール 八ン マー 
トラップダブル八ンマー 
トラップリバースバンマー 
ジャイアントアッパー 


4 K 
H + K 
OP 
PK 
PP 

' PP :K 

POP 

P[>PK 

P:'P.!>K 

"PK 

"PP^ 

PPP 

PPOP 

PPK 

KK 

KP 

KPP 

P 


下 

下 

中 

^中中 

(中中） 

(中中)下 

te^t 

(上中)上 

(上中)下 

TEET 

TEI)" 

〇1)中 

(上!:咕 

(上上)上 

上中 
上中中 

中 


19(3)28 
19(3)24 
1 1 ( 2)22 
16(3)24 
13(2)27 
25(3)28 
13(2)27 
20(3)29 
25(3)28 
12(2)27 
9(2)12 
21⑵28 
15(2)24 
18(4)29 
25(3)29 
21(3)33 
25(2)33 
18(2)25 


25.8,13 

25.6.12 
18.8.8 
30. x, 9 

18.11.12 
. 25,8.13 

18.9.10 
35.X.13 
25.8,13 
30 .ヨ ロケ. 11 
12-5-4 
28.X.12 
25,3.8 
35.X.14 
27.X.13 
25.14,18 
30.X.15 
32.X.12 


下 K 

TlT 

上 P . 

上中!^ 

上 P 

下 K 
上 P 
上 K 
下 《■ 

~1K~ 

上 P 
上 P 
上 P 
上 K 
上中 K 
上 P 1 

上 P 
上 P 


«2 





















































































































































PICKUP 固有打撃技 


バランスの良い技が魅力/ 

バイマンは大振りで強力な浮かせ技がそろつてい 
る。スイングダブル八ンマーやジャイアントアッパー 
がそうだ。これらがカウンターヒットすれば空中コン 
ポに持ち込めるぞ。安定した戦いがしたいならポディ 
ブローなどの小技を多用するといいだろう。相手の動 
きを見て攻撃する場合は、カウンターヒットさせやす 
いヒールハンマーを使おう。ヒールハンマーの使い方 
を極めれば瀬れる技になる。またトラップヒール八ン 
マーも同様に使えるので覚えておこう。 



この技を使え 


ヒールハンマー 

カウンタ—を誘って威力倍増ダメージを 
与えることがヒール八ンマーの理想的な使 
い方。これを実現するためには中間距離の 
間合いを取ることが必要になる。何度も使 
つて間合いの感覚をつかもう。 



ジャンプして両足で蹴る技。威力は大きいが外し踏み込みながらの中段パンチ。単発技なので間合 
た時の硬直が長いので慎重に使うように。 いを詰めながら攻めたい時に使うといい。 





バース ダブル八ン マー PP 


両腕を使っての八ンマーパンチ。威力が高いのが 
魅力だが大振りモーシヨンのリスクも付く。 
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PICKUP つかみ技 

得意のサブミッションを使え/ 

) (イマンの最大の持ち味はサブミッションにある。 

チョークスラムや腕固めの^:つかみ技だけでなく 3 
段連携まであり、連携は4種ある。その中でもスタ 




カウンタースタンドアーム□ツク 


ンディングアーム□ックから首極め腕卍を極め D DT 
をかます連携と、軸足払いから立ちアキレス腱固めを 
極め逆片エビ固めをかける連携の2種類は、高いダ 
メージを与えられる。またしゃがみをつかんで、脇固 
めから腕ひしぎ逆十字固めを極めてもおもしろい。こ 
れらのサブミツシヨンでノ（イマンはさらに強くなる。 


相手の上 • 中段パンチをつかむと出せる 
技。威力はあまり期待できないものの頼り 
になる技だ。コンビネーション系の技だつ 
たら途中で止めることも可能のディフェン 
シブホールドを完璧に使いこなそう。 


_ め 

(敵中段1こ対し) み: 

I 

:紳 固め 心 



敵中段キックをつかんでそのまま膝十字固めを極相手の腕をつかみ関節を極める技。コマンド入力 
めるという非常に有効なカウンター技だ。 は、レバーを下できっちり止めると出しやすい。 



DDT (首極め腕 FE 中に) み COP 】 


投げ連携の最終技。ここまで極めるのは、途中で 
抜けられてしまいやすいので、なかなか難しい。 



逆片エビ固め（立ちアキレス顧め中に) 0邦 K 


投げ連携の最終段階。やはり途中で抜けられやす 
く最後まで極めにくい。コマンド入力は正確に。 


























PICKUP 投げ技 


逆転の l 発を狙って投げを入力/ 

基本投げを含めて6種類の投げ技を持っている。 
この中で主力となるのがネックノ \ンギンヴツリーだろ 
う。これは威力が弱いものの簡単なコマンドなので使 




ネックノ \ンギングツリー 


いやすく投げ抜けされる/ L 配もない。できれば風車式 
バックブリーカーを使って投げたいが、 コマン ド入力 
が難しいので練習して出せるようにしておこう。見た 
目で選ぶならビクトル膝十字固め。膝を極めたポーズ 
がとってもかっこいいぞ。下段投げのゴーストバスタ 
一は、投げ間合し、が広いのでチェックしておこう。 


安定したコマンド入力で出せるネッグハ 
ンギングツリーはメインで使う投げ技。と 
つさに入力もでき投げ抜けされないという 
のがすばらしい。またデンジャーゾーンでも 
爆発の追加ダメージを与えられる。 


ックノ \ ン ギン グツ リー 0 H + P 


相手の首を持ちそのまま持ち上げる技。とっても 
苦しそうな技。簡単に出せる投げ技の主力。 


風車式バックブリーカー 


ゴース トノ (スターやがみ 時) H+P 


唯一のしゃがみ投げ。間合いが広いのでとても使 
いやすい投げ技。威力も高いので狙っていこう。 



バイマン最強の投げ技。この投げはマスターしよ 
う。技後硬直などを狙ってコマンド入力だ。 




ビクトル膝十字固め 


サブミッションで極めるならビクトル膝十字固め 
を使おう。威力もあるので隙を見たら入力だ。 



飛びつき腕ひしぎ逆十字固め（敵背後 ㈣ n+p 


敵背後を取ったら、飛びつき腕ひしぎ逆十字固め 
を極めよう。肩越しに回転して関節を破壊/ 
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BAYMAN 


使いやすいコン 
ビネーシヨンを 


バイマンの場合、コンビネー 
シヨン自体に頼った戦い方は得 
意ではない。しかしコンビネー 


最低限空中コンボ用コンビネー 
シヨンと判定を上下に揺さぶれ 
る技を身につけておこう。これ 


身につけよう 


シヨンを全く使えないのではパにより攻撃の戦法を格段に増や 
イマンの強さは引き出せない。すことができるそ/ 























カウンターヒット 
のにぴったりなコンビネー 
シヨン。簡単なコマンドな 
ので完璧にマスタししよう。 


ストマックブレイク K 


ポディブ□一 AP 


中段を中心にまとまって 
いるコンビネーション。2 
択攻撃に使うと効果的なの 
でクラッシュレッグスパイ 
クをうまく使いこなそう。 


ラッシュレッグスパイク 
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LEI-FANG 

> 丄 1 1 I I | ~~^ 


国籍：中国 性別：女 
誕生日：4月23日生19歳 
血液型：巳型 

身長.体重：1 67 cm -50 kg 
スリーサイズ：巳 87. W 55. H 84 
流派：太極拳 職業:学生 
好きなもの：杏仁豆腐趣味：カラオケ 


明るく、素直、誰にも 
優しく—— 

時々いじ轸る Hr だからと 
バカにするやつ、にっこり 
4 X - i 3 ldfc ^.3：. o …レ^[•フ 
ァ Y は太極拳の天才 少^)。 

思い出すのは数年前。ご 
ろつきどもに襲われる乙女。 
そ ij ： に現われた龍の刺繍の 
の少牟フ志^)という間 
に丰'ろつき倒すと何も言わ 

和て，幸-〇— 

よけ U なことして、あ 
胸のもやもやな 
んだかもやもや、でもも 
う一度会ってみなけりゃ気 
がすまなレ。 

ぜ+つた ih 、 あいつを倒し 
にいくの/ 


■ 
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►オリジナル 

コスチューム 


悪魔の格好が特に目を引くレイ•フアンだが、やっぱり中国娘。チヤ 
」人ァュー“イナドレス ㈣ 。とはいえ 5 P ' ■りもなかなか。 圓^ 

鬧閲閎 国 


HfflSllJ 




が 


く 
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い 
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ERFEC 


LEI-FMMG 


WMSj 


単発技の攻撃力は低いが、豊富 
な中段技と、敵の攻撃をかわす 
技で好勝負できる。 


技名 丨コマンド！属性丨フレーム： 減、や、ガ |H0LD| 

技名 

コマンド 

属性 

フレーム 

減 . や、ガ 

HOLD 

串鞭•穿宮腿 

PKK 

上 J : 中 

23(4)31 

20.X.16 

上中 K 

ほ鞭 

P 

上 

9(2)10 

10, -3,-3 

上 P 

单鞭•穿宮連腿 

PKK^K 

±±中下 

20(5)42 

15.X.30 

下 K 

懶紮衣 

iiP 

中 

14(2)21 

18.13,13 

~±P~ 

連環腿 

KK 

±± 

22(3)32 

32.X.16 

上 K 

下勢单鞭 

卯 

下 

10 (2)12 

5.-3.2 

3E 

連環穿宮腿 

K^K 

上中 

27(3)31 

20.X.17 

上中 K 

蹴脚 

K 

上 


28,10,12 

上 K 


蹬脚 

2 K 

中 

m&m 

25.4,10 

上中 K 

アピール•やったあ丨 

你 H+P+K 
你 H+P+K 


0(0)65 

1 ◦.'一 

- 

7W 

ひ K 

‘T— 

WEmm 

10 ,10,12 

~riT 



斜飛肘撃 


‘] p 


12(2)19 


25-2.5 


上 P 


運 • 太公釣魚 


踹脚 




12(3)30 


23.X.12 


上中 K 


( 灶釣舯 I こ ) 
--:sH+P+K 


40 


二起 il — 


贏 


中上 


10(3)32 


25.X.16 


金鶏独立 


転身擺蓮脚 




14(8)27 


30.X.16 


上 K 


( 敵しゃかみ時 ) 

iH 


下段 0H 


15(5)20 


50 


「4:ぐ P 


14(3)23 


26.X. 9 


上 P 


白鶴亮翅 


双風貫耳 


的 P 


16(3)20 


28,X,5 


上 P 


( 敵背後から ) 

二 :、， H 


上段 0H 


14(5)16 


七寸靠 


X.P 


13(4)38 


40.X.24 


受け流し 


金雛 


P+K 


15(2)29 


上歩靠 


25.X.14 


上中 K 


( 敵背後から ) 

私 H 


上段 0H 


16(5)18 


4 ^P 


14(2)21 


20 , 0,6 


上 P 


提手上勢 




21⑷32 


25.8,18 


下 K 


(亂爾か 5 ) 


下段 0H 


15(5)20 


60 


肘擊 _ 

連肘擊 

抱頭推山 

抱頭推山-的招 

楸地竜 

上歩七星 

掛面脚 

穿宮腿 

穿宮連腿 

斧刃脚 

抱虎帰山 

翻身単鞭 

玉女穿梭 

連環金麵 

連環抱頭掊 !i 

連環前招 

連環跌跤 


が 
ゴノ PK 

くつ P 


tTP 

VPP " 

c'K 
冰 K 

l^KK'/K 

TJk 

H+P+K 

瓦 P 

PP — 

PP く P ' 

PP く : PK 
PP : 二 P 
PP::PP 
PPAK 


青莆出水 

青竜双按 _ 

単鞭•掛面脚 


Pv：P 

PjPc.P 

PK 


中 

石中 

中 

中中 

中 

中中 


上中 

上中下 

下 


_中 

IEE ^ 

LLh 冲 

(埋中 

(1±冲 

(liW 

LLh ) 下 

( 上中） 

(上中冲 

TEF 


11(3)21 

14(2)29 

17(2)25 

"15(4)27 

17(3)26 
、 5(3)24 

'13(6)30 

23⑷31 
20(5)42 
17(3)22 
14(4)20 
24(4)21 
9(2)18 

14(3)27 

'15(2)29 

17(2)25 

15(4)27 

.21 ⑷32 

'11(3)21 

20(3)23 

13(6)30 


17.11.13 
25.X.14 

20.13，14 

30,x. 13 
18,15,16 
28.X.11 
30 x,14 
20.X.16 
15.X.30 
15.10 .12 

20.X. 4 
25 10.10 
12,7.9 

2016,17 

25. X.14 

20.13.14 
30.X.13 
25.8.19 
20 , 11 —.12 

26. X.10 
30.X.14 


メ P 

上中 K 

上 P 

~ tP ~ 

，上 P 

~ P ~ 

上 K 

—下 K 〜 

~ 1T 

~± P ~ 

~ Ep ~ 

上 p _ 

I^K 

一上 P 

TK " 

上 P 


上 P 




☆ 懶紮衣から ^ PP ) は安定しません 
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PICKUP 固有打撃技 


投げと打撃の自動2択を使おう 

レイ•ファンには、投げと打撃のコマンドが重複し 
ている技が多数存在する。その中でも有効かつ効果 
的なのは、双風貫耳 （ OOP ) だろう。この技を相 
手にヒットさせることができれば、特殊なよろけを 
誘発させることができ、そこから空中コンボへもっ 
ていくことも可能だ。ただし、若干出が遅いのと上 
段という攻撃属性から、使いどころを良く考えない 
と相手にしゃがんで避けられ、無防備な所に手痛い 
反撃をくらいかねない。 DH 成功後に狙ってみよう。 



:の技を使え 


金鶏独立 

よろけた相手に使っていく技の筆頭が、こ 
の金鶏独立だろう。よろけ中の相手にヒット 
させられれば、浮かすことができるうえに、 
判定が中段属性なので立ち、しゃがみのどち 
らのよろけにも対応できるのが魅力だ。 


iffRIMK 


<1P] 


ーサ靠 





中間距離よりやや近い間合いで、出すのが効果的。空中コンポ用としてかなり使い勝手のよい技。浮 
出の速さも硬直時間の短さから気軽に使える。 しヽた相手が重量級でも安定して決まる。 






この技の有効性は、やはり自動2択技という点に 


限る。割とアバウトな感じで試合に組み込もう。 






レイ•ファンにとって数少ない下段技のひとつ。力 
ウンターヒット時はダウンを奪うことができる。 




連肘撃 


OPK 


連携の2段とち中段属性なので、ディレイを活用 
すれば相手にプレツシヤーを与えること力可能。 


を ノ 4 4、 一/ 


上歩七星 


CPP 


上体を反らすような予備動作のため、相手の上段 
系の攻撃をかわしやすいのが強みだ。 
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PICKUP つかみ技 


ガードをするくらいなら DH で反撃を 

レイ•ファンの DH には相手にダメージを与え!5れ 
る技はひとつもない。これは全キャラ中でレイだけ 
であるが、性能的には上位にランクされるだろう。 
その理由としては相手との硬直差が大きく、ホール 
ド後の選択の幅が広いためだ。投げか打撃かの2択 
攻撃はもちろん、移動距離の長い 0 H で再びつかみに 
いくのも有効かつ強力だろう。連携技の分岐が少な 
いレイにとって、 DH からの攻めは戦闘の要といって 
も過言ではないだろう。 


娜: 




楼膝拗歩 

レイ•ファンは普段の構えが独特なため 
に、この技は見切られにくい。特に鑽擰臂摔 
( OH ) など相手がダウンせず、試合の流れが 
一瞬止まるような場面でさり気なく繰り出 
せば、更に見切りが困難になるだろう。 


^ 屋擠 （難 中段 K に対 ぐ H 簏；® 埯臂摔 二 


つかみに成功すれば、相手の背後を取ることがでこの技自体の攻擊力は40だが、硬直差の関係でこ 
きる。その後，背後投げが確定する。 ちら側がかなり有利となる。強気の攻めが吉。 







相手に大量のダメージを与えられる投げコンボの 


太公釣魚 _ (挑 f 打 r # に) 


投げコンポ2段目。ここで抜けられたとしても、 



‘連•太公釣魚（太公釣魚中に mH + p + K 』 


2段目から3段目のつなぎは、多少間を置いてか 
ら入力するのがポイント。目押しを会得せよ。 



72 





































































PICKUP 投げ技 


投げの成功率をアップさせよう 

レイ•フアンのコマンド投げは、あらゆる意味で都合 
が良い。打撃と投げのコマンドが重複しているものは 
もちろん、裡捭臂摔（み cop ) もコマンドの入力上、 
相手の上段攻撃をかわすことができるので使し、やすい。 
多少の読みは必要とされるが、失敗しても立ち p に化 
けてくれるので、あまり深く考えずに気軽に狙ってい 
ける。撇身捶 (^><= p ) はダッシュから ap と体に覚 
えさせよう。この入力なら、間合いの調整も同時にで 
きるので、投げの成功率アップ間違いなしだ。 



撇身捶 

デンジャー属性を持つこの投げ技は、高 
速で地面にたたきつけるその投げモーシヨ 
ンから、デンジャーゾーンでの受け身が困 
難だ。受け身に失敗した相手には、跌跤（〇 
み K ) が追い打ちとして成立する。 



倒攆猴 


ワンコマンドで出せるという簡単な入力が魅力。 
相手のホールドのスカリに合わせよう。 



ぐ fl + P+K 


デンジャー属性を持ち、デンジャー浮き後は、七 
寸靠などつながる。画面の切り替わりが曲者。 



撇身捶 



















































































LEI • FANG 


1CDMBINATION 









P が 5©3 i ^ 技 


p からの派生で信頼できる技 
青竜出水 ( P 2 P ) だ。残りの連携 
ボタンでキャンセルし、常に相 
よろめきを意識していこう。 


高探馬 


P 1 1 

I m • 


連携の途中に、よろけ誘発 
技が多数含まれているのだ 


連携途中に含まれる中段属性の P 系技は、 
よろけ誘発技となる場合が多い。レイ•フアン 
では青竜出水などがそれに当たる。これらの 
技を有効に使いたいが、下段への連携が極端 
に少ないレイ•フアンだけに、相手の上段 DH 
には最大限の注意が必要だ。 


■この技の有効性は、やはり^■こ目 

のトリッキーさと、下段を強1 
る数少ない技という点だ。 

突然繰り出すだけでも効果がある。 


を強！■でき 
近距離で 


■ 
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\ 単鞭•穿宮連腿 OK 


単鞭•穿宮腿 


連環抱頭推山 


玉女穿梭 


>=>P 


















































EN-FU 


ROFIt^ 


国籍：中国 性別:男 
誕生日：1月5日生65歳血液型： A 型 
身長 • 体重：1 70cm • 78kg 
スリーサイズ： B96 • W1 02 • H99 
流派:心意六合拳 
職業:古書店主 
好きなもの:麻婆豆腐 
趣味:水墨画 


夢を見た。 

己の放つた拳が眼前の 
若者の後頭部を捉え 
る。激しい衝撃が伝わ 
‘。訪れる赤い波。 

若者の目が見開かれ、 

その瞳に幼い少女が 
映る。すさまじい勢 
いで車が走り去る。 

おし寄せる赤い波。 

体中に管をつなげ 
られた孫娘メイ 

蜂 悶の_ 情 が _かを --f 
io おじいちゃん…" 〇 
現実。時は彼に要求する。再 
び闘いの中へ赴くことを。 

多額の賞金を手に入れ、若き命 
を救うために 。 f 
そし t 、 伝説の技の封印が解 
かれた] 7 …。 


7 « 


































ため再び闘 5 老兵 


1 P は青を基調とした胴着だ。 2 P は 
白と茶色、3 P は緑が主に使われている。 


4 P と5 P はとてもカジュアルな格好だ。 
リゾート地にでも行くのだろうか。 

a E 


ゲン • フー 
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ERFECT COMMAND LIS 

3EM-FU 


接近短打、打撃の嵐。必殺雲閉 
日月把、新技も追加され、もは 
やゲン • フーに死角無し/ 


技名 ，コマンド|属性|フレーム 減、や、ガ | HOLD : 

技名 

コマンド 

—属性 

フレーム 

減、や'ガ 

HOLD 


1 双飛脚 

H + K 

上 


35.X.14 

.受け逢し 

順歩捶 

p 


10(2)9 

10.-2.-1 

上 P 

前掃腿 

谷 H + K 

下 

既_ 

25.X.19 

下 K 

丹凰朝陽 


中 

15(3)21 

20.5 .6 

上 P 

參特资行動技 



崩捶 

肝 

~^T 

11(2)10 

5, -3,2 

下 P 

アピール.盤落地 

^ H + P+K 

«<^ H + P+K 



〇.-.- 

- 

議 

K 


11(3)26 

30.X.10 

上 K 

弾腿 

冰 


14(2)24 

25,4,9 

上中 K 

箭歩 

cX>H 


0(0)26 

Or-，- 


斧刃脚 

石 K 

下— 

12(2)25 

12.12,14 

下 K 

側転 

AP 


0(0)44 

〇 



転身崩捶 

p 

上 

10(2)19 

13-2,5 

±P 

5 名 

Iコマンド 

1属性： 

1 ダメージ 1 間 1 硬差 1 爆 1 浮 i 

転身挑領 

p 

中 

16(3)23 

17,6,12 

上 P 

刪技 

転身下崩捶 

冬 p 

下 

13(2)20 

11.1.5 

~w 

十字 g 横 

H + P 

I上段投げ: 

155 

1.1 

- 一 

〇; 

X 

転身蹴腿 

K 

上 

14(2)27 

30.X.10 

上 K 

觀日目 ffi 

/j^H+P+K 

I上段投げ 

| 40+10 

1.2 


司 

〇 

後蹴腿 


中 

14(3)35 

27,5.11 

上中 K~ 

硬開三皇鎖 


|上段投げ ， 20+20+20| 

~J2~ 

10 

X 

X 

転身下路脚 


下 

16(3)27 

25.3DM 4 


心意把 

令 H + P 

I上段投げ! 

1 50 

~TV~ 

- 

二 

〇 

»ンフ攻擎技 

虎腥尾 

(8 能から) H+P 

| 上段投げ1 

| 65 

1.1 

— ! 

3 

〇. 

中空上歩}垂 

(前 J 中) P 

中 

10(4)21 

20, ヨ〇ケ .6 

上 P 


中空蹬脚 

(前 J 中) K 

中 

10(4)26 

30.X.12 

受け流し 

技名 

1 コマンド 

1 属性 1フレーム 

1 減 

\m 1 爆 : 浮 1 

飛躍揚把 


上 

19(2)19 

30 乂 4 " 

上 P 

tDH 〔ディフェンシブ 

朮ールド ]! 







飛躍掃腿 



23(5)32 

25.X.19 

下 K 

採手 

こ ) H 

上中 DH 

0(22)8 

0^ 

[6 

X 

X 

中空順歩捶 

(上 J 中) p 

中 

10(4)21 

20. ョ□ヶ 6 

上 P 

摩手 

( 敵 K に ) H 

上中 DH 

0(22)8 

0 

8 

IT 

7" 

中空落蹬脚 

(上 J 中) K 

中 

10(4)26 

30.X.12 

受け流し. 

掛手 

( 敵 P に)仙 

下段 DH 

0(22)5 

0 

10 

X 

X 

跳躍搨把 

( 上 J 着地際 ) P 

上 

19(2)19 

30, X. 4 

上 P 

勾掛 

( 敵！(に 

下段 DH 

0(22)5 

0 

7 

X 

X 

跳躍掃腿 

( 上 J 着地際 ) K 

下 

23(5)32 

25.X.19 

~JT 

龍調膀 

( 舯段 !( に対し ) 

中段 DH 

0(22)8 

cn 


0 

0 

退身揚把 

( 後 J 着地際 ) P 

上 

19(2)19 

30, x, 4 

~ Tp ~ 


み t? 亡 K 

DU 


退 身掃腿 

(後 J 着地際 ) K 

下 

23(5)32 

25.X.19 : 


[JDH (オフ Iンシブ1 

トルド) 

# ダウン攻 5 技 

圧手 

OH 

上段 0H 

14(5)16 

〇 

15 

X 

刃 

落蹴擎 



37(-)53/53 

18•- •一 

マ 3 

锹腿 

的 H 

上段 0H 

16(5)18 

50 

- 

〇 

〇 

@撺掌 

0P 


19(2)32 

10 •一，一 


挎地風 

み⑽ H 

上段 0H 

18(5)20 

40 

一 

X 

X 

mmm 

堠形 

(捲地 風中 1 こ ) 

派生 


45 


〇 

〇 

揮 掌 

■0P 

し 上 J 

14(3)16 

20, -2.6 

上 P 


於 OP 




連捶 

PP 

TUT 

8(2)12 

12.2,4 

上 P 

堠搬技 

(8 しゃがみ時 触 

下段 0H 

15(5)20 

40 

5 


x" 

連捶単把 

PP ウ P 

(±± 冲 

18(2)24 

20,1,6 

上 p 

虎蹲山 

麵から)的 H 

上段 0H 

16(5)18 

30 

10 


x" 


丹1朝陽•虎蹲山 

勺 PP 

中中 

20(3)22 

18.0 .5 

上 P 

虎抱頭 

坪 

上 

12(2)26 

20.X.10 

上 P 

盤肘 

亡 P 

中 

11(2)22 

18.7.8 

上 P 

盤时•丹鳳朝陽 

6PP 

中中 

22(3)23 

20.5 .6 

上 P 

懐抱頑石 

<?P 

中 

15(2)21 

20.0 .5 

上 P 

懐抱頑石•贗促把 

<?PP 

中中 

24(3)28 

25.X.12 

上 P 

懐抱頑石 • 双推把 

¥PW 

(中中） 

15(2)23 

20.6 .7 

上 P 

懐抱頑石 • 双推把•双把 

gP^P • P+K 

(中中冲 

18(3)30 

30.X.13 

上 P 

挑領 

\P 

中 

13⑶23 

25,X,8 

上 P 

単把 

如 P 

中 

12(2)23 

20, -1.6 

上 P 

虎蹲山 

的 P 

中 

15(3)18 

22-3,2 

上 P 

箭疾歩 

cX>HP 

中 

20(3)31 

30.X.15 

受け乱. 

虎撲把 

P + K 

中 

13(2)25 

30, X. 8 

上 P 

)1 促把 

如 P 

中 

16(3)27 

25.X.11 

上 P 

烏牛擺頭 

付 P 

中 

16(3)34 

50.X.18 

受け流し 

双把 

P + K 

中 

18(3)28 

42.X.12 

上 P 

斬捶 

办 P + K 

中 

15(2)29 

32.X.12 

上去 K 

醜肩 

W •㈡ P 

中中 

22(3)36 

30.X.19 

受け流し 

搨把 

H + P + K 

上 

18(2)20 

30, x, 4 

上 P 

蛇出洞 

セ KP 

中中 

24(3)26 

30.X.11 

上 P 

鶏腿 

4K 

中 

13(2)23 

20,3 .6 

上中 K 

1腿 • 半旋風 

4KK 

中上 

31⑷26 

30.X.1 1 

上 K 

七寸腿 


下 

17(2)23 

12.5.7 

下 K 

七寸腿 • 烏牛擺頭 

d>K . ㈣ P 

下中 

30(3)36 

40.X.20 

受け流し 

半旋嵐 

夕 K 

上 

14(4)26 

30.X.1 1 

上 K 

卜旋風脚 

分 K 

上 

19⑸30 

40.X.16 

上 K 

旋風前掃腿 

K ;K 

上下 

25(5)32 

25.X.19 

下 K 

転身後蹴腿 

CK 

中 

16(3)45 

30.X.30 

上中 K 

廳脚 

哞 K 

上 

14(2)26 

30.X.11 

上 K 
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PICKUP 固有打撃技 


相手の息の根を止めるまで拳を休めるな 

ゲン • フーの打撃技は、似たようなモーションが多 
いが、どれも性質が微妙に違う。接近戦では、隙のない 
虎蹲山から挑領につないだり、単把を当ててすぐさま 
盤肘や鶏腿を出したりして、あたかも連繫であるかの 
ように攻めることができる。中間距離で狙っていきた 
いのは、やはり、双把や烏牛擺頭のカウンターヒット 
だろう。決まれば、一気に形勢を逆転することもでき 
る。蛇出洞を出し切るか、弾腿で止めるかなどの読み合 
いや、地味な_いかたをしてもいける。 


この技を使え 







f 季 

浮いている相手に当てると少し浮き直す 
ので、強力な空中コンポを決めることが可 
能。特に雲閉日月把の後は2発当てて、さ 
らに技を決めていける。なお、この技から 
連捶が出せる。 




烏牛擺頭 


素早い技で、カウンターで当たると空中コンボも 
狙える。リーチも長めで、使い勝手のいい技。 


圧手を決めた後、カウンター狙いで出したり、 
ーチが長いので、遠間で出すなどが有効だ。 


鷄ナ栽眉 _ 办 P + K<^^vP j 


空中コンポの締めとして使うのが一番有効だが、 
斬捶がガードされた時にフォ□一としても使える。 



盤时 • 丹鳳朝陽 OPP 


しゃがんでいる相手に出すと、盤肘でよろけさせ 
て丹鳳朝陽で空中コンボの的にもできる。 



刖?矢ク 


^HP 


箭歩でかなり前に進むので、非常に遠くまで届く。 
遠くから突然の奇襲的な使い方をしたい。 


9 

Ms - 
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PICKUP つかみ技 


新 OH が加わり必要なものは出そろった 

ゲン • フーのつかみ技は癖のあるものが多し)。特に 
目立つのが 、 D H の使い難さだ。敵の攻撃を 、 D H で返 
したはずなのにダメージを与えられず、有利だからと 
思って出した攻撃を DH される。そんなことがよくあ 
るが、そういう時は硬直差の小ささなどは忘れて、思い 
切って捲地風や、雲閉日月把のような大技を狙ってい 
きたい。ゲン • フーをプレイしていると、なぜか打撃中 
心になってしまいやすい。しかし投げ技も、 0 H も、 
かなり強力なので、バランスよく使っていこう。 



mimm 

楸腿 

性能のほとんどが平均を上回っている、非 
常に優れた 0 H 。 さらにデンジャーゾーン 
内で決めた後、相手が受け身を失敗してく 
れればバウンドする。その後に、ぎりぎり 
攻撃が間に合う。 



^ (敵 P に） H : 

I 

] 

皆手 （敵 P に） み 



相手と位置が入れ替わるので、追い詰められた時ダメージを与えられないくせに、硬直差が小さい。 
に有効。その後に虎蹲山で攻め込もう。 出の速い単把や鶏腿で、さらに攻擊していこう。 




相手をかなり遠くまで吹き飛ばすが、デンジャー 
ゾーンにたたき込んでも、攻撃は間に合わない。 



圧手 秋陴 


硬直差が非常に大きく、単把などはつながってし入力が簡単でリーチもそこそこ、出も遅くないの 
まうが、捲地風や、烏牛擺頭を狙っていきたい。で使いやすい。 DH や、圧手の後には非常に有効。 



かなり出が遅いが、硬開三皇鎖の後やよろけさせ捲地風のモーションがさりげなく、しかも速い。 
た後に出すと、いいタイミングでつかんでくれる。早めに入力すれば、抜けられることは少ないかも。 
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UP 投げ技 


投げを決めた後の行動が勝利への鍵だ 

はたして君は、雲閉日月把と言う技を使っているだ 
ろうか？ゲン • フーの行動の中で、間違いなく最大の 
狙し、であるこの技は、コマンドが少々特殊であるが、レ 
バーを斜めに入れなければいい事:こ気づくと、簡単に 
出せるようになる。硬開三皇鎖という技も相当の硬直 
差があるので、かなり有効な技だが、どうしてもこの技 
が好きと言ラわけでもないかぎり.雲閉日月把の方を 
メインに使しすこい。相手の行動に左右されずに大ダメ 
ージを与えられる技とし、うのは、非常に強力だ。 



雲閉日月把 

この技を決めた後は、どんなことがあって 
も空中コンポを、決めるべきである。おす 
すめのコンボは、1回前ダッシュした後、 
撑掌を2、3回決めて、最後は鷂子栽肩で 
しめるコンボだ。 


十字裹横 H+P 


相手の前足側に回り込んで投げを決めるので、そ 
ちら側に移動したい時に、使え I 鏡味がある。 


「 .. 弋 | … hi . - nr —— ■ h 

# - i■ 

_ :: :' 


心意把 


コ H + P 


コマンドが簡単な割には、ダメージもそれなりに 
ありデンジャーゾーンでは、空中コンポも狙える。 



雲閉日月把 み OH + P + 


熟練すれば、返し技としても使えるほど速く出せ 
るようになるので、投げはこれを主に使おう。 



虎擺尾 （敵背後から） PI+P 


背後限定の投げのため決める機会は少ないが、あ 
えて狙うなら相手の攻撃を受け流した後だろう。 
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^m>MS^IATICW\ 


分岐は非常に少 
ないが使ってみ 
ると中々面白い 


懐抱頑石•双推把•双把の方 
のルートは、すべて中段判定な 
ので、しやがんでかわすことが 
できない。これにより、途中で止 
めて投げと言う選択肢が効果的。 


連捶をガードさせても、有利に 
なるわけではないが、連捶単把 
という連繫があるので、相手は 
うかつに手を出せない。そこに 
投げや、 0 H を決めると有効。 



懐抱頑石.鷹促把 


P 


懐抱頑石からの連繫は、二つのルート 
があるが、空中コンボに使った時に、そ 
の使い分けが重要となる。一撃目の懐抱 
頑石を当てた時に、あまりに高さが低い 
時は、懐抱頑石 • 鷹促把に連繫させる事 
により、確実に当てることができる。 


基本技である、順歩捶からの連繫技は 
分岐するわけではないが、どこで止める 
かが重要になっている。連捶単把は中段 
判定で、隙もあまりないので使いやすい。 






懐抱頑石.双推把 

ぐ P 


順歩捶 P 


W ' w ' 



編 










































七寸腿からは、七寸腿 • 烏牛擺頭しか 
ないが、この連繫が一番見返りが大きい。 
七寸腿 • 烏牛擺頭は、ダメージが大きい 
ので、つい相手が守りを固めた所を、雲 
閉日月把などの威力の大 e な技を、狙え 
る。七寸腿自体の隙は割とボ洛い。:. 


鶏腿 


+K 



'.卜 

鶏腿からの 連携 も一つしかないが、鶏 
腿自体の 性能が 中々高いので、鶏腿の後 
他の技を切か出し、相手がその間を 
打撃で止めよ 1 うとした所で、鶏腿*半旋 
風を初めて出すという使い方が有効だ。 


SblH 

I 

しレ i L 一一 ^ ^ 里 _ u 、戈.， “ •.へ-，‘ 
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)S-ARMSTRONG 




mM 


国籍:アメリカ性別：男 
誕生日： 7月4日生46歳 
血液型：◦型 

身長： 196 cm 体重： 157 kg 
スリーサイズ: B 143. W 135. H 136 
流派:プ□レスラー 
好きなもの：チキンソテー 
趣味：ツーリング、ティナの特訓 
性格：豪快でたくましいノ（ワー派キヤ 
ラ。リングでは相手を力で押さ 
えつけるも、観客を魅了するパ 
フォーマンスも忘れない。 

家に帰るとティナの良きパパ。と 
いうより親バカ。娘をバリバリ 
に鍛えながらも時折、亡き妻の 
面影に動揺する。良く親子暄曄 
もする。 


ティナ、,当 td 
行くというんだな!？ 


愛娘テ4ナは意気揚々と大会に向かい、 

父はただ一人家に残^^れた 。 

しか一し/ ガランとしたトレーニン 


グ場に豪快な笑い声が響きわたる/ 

俺は復活の時を待っていたのだ一一 ，！ 
盛り上がる全身の筋肉！額に巻いた 
情熱のバンダナ/ 


全盛期のコスチ^身を包み、 
かつての「無敗の レスラー j バースは 
立ち上がる/ | [_ 一 1 一 J 一 

プロレスを引退したいだと/ ©前 
などに優勝させるのか。ティナ/ 
鍛えなおしてやる/ 
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，斡 


賭敗のレスフ _ ここに復活 





A なんとバースは5 P まであるくせに、全気を遣わないのだろう。せめてノ b ンダナ 
部コスチュームは同じなのだ。格好には を取るとか v してほしかったのだ 4 が。 


林 

































































BA8S-armstrong 


打撃技はパワーとリーチの問題は 
無いが、隙が少し大きいぞ。投げ 
技と OH の性能は素晴らしいの 
で、そちらをメインに。 


技名 | コマンド1属性 | フレーム1減、や、ガ| HOLD ' 

技名 

コマンド 

厲性 

1フレーム 

減、や、ガ 

HOLD 


モンゴリアンチョップ 

P 

中 

: 18(2)22 

25,- 1.2 

上 P ’ 

パームジャブ 

P 

上 

10(2)8 

10, -2.-2 

上 P 

ヘルシザース 

^PP 

中中 

26(2)28 

30.X.13 


エルボースマッシュ 

2 P 

中 

15(2)22 

20.1,7 

上 P 

□一 1 」ングアックス 

WP 

中 

18(3)25 

32.5.11 

上 P 

□ーナックル 

1 >P 

下 

10(2)12 

5-3,2 

下 P 

パースラリアット 

tH + P 

上 

18(2)26 

25.X.11 

上 P 

パイキック 

K 

上 

14(2)27 

30.X.10 

上 K 

フロント□ールキック 



19(5)35 

30.X.21 , 

受け流し一 

フロントキック 


中 

15(3)26 

25.5.8 

上中 K 

レッグブレイク 

C?K 

下 

17(2)24 

18.3.9 : 

~w 

□ーキック 

み K 

下 

14(2)26 

12.12.14 


□ードロップキック 

OH + K 

下 

22(2)48 

25.X.31 

tT 


技 


スイングパーム 

P 

上 

11(2)15 

13.2,3 

上 P 

17ピール：レ LOVE，TINA 

^• H + P+K 

v 4^- H + P+K 


0(0)79 

0,-,- 1 


ラウンドパックナックル 

-&P 

中 

15(2)22 

15,1.7 

上 P 

スイング□ーパーム 

备 P 

下 

13(3)20 

10.0,6 

下 p 


ラウンド八イキック 

K 

上 

16(2)27 

30.X.10 

上 K 

技名 : 


属性ダメージ1間1硬差 I 爆 | 浮 1 

ラウンドミドルキック 

J >K 

中 

15(3)28 

28.6.12 

上中 (C 






ラウンド□ーキック 

毒 K 

下 

18(3)26 

25, ヨ□ヶ ,5 


ファルコンア□一 


，上段役げ 

55 

1.1 

B 

B 

厄 


トラースキック 

« 

上 

16(3)30 

35.X.14 

~ Jk 

水車落とし 

H + P 

上段投げ 

45 

1.1 

B1 

B] 

X~ 


y ヤンブ攻擊技 

バース • トルネード 

H + K 

上段投げ 

60 

1.1 

IBR 

フロントエアナックル 

(前 J 中 ) P 

中 

10(4)21 

20, ヨロケ， 8 

上 p 

スーパーフリーク 

知かぬ P 

上段投げ 

75 

1.1 


B1 

1 

フロントブ□ンコキック 

(前 J 中 ) K 

中 

10(4)26 

35.X.11 

受舔し 

T • F ■ B • B 

♦如 P+K 

上段投げ 

85 

1.2 

- 

フロントネックシヨット 

(前 J 動 ® P 

上 

12(2)23 

30.X. 8 

上 P 

キチンシンク 

喻 P+K 


30 

1.2 

— 

X 

X 

フロントレッグブレイク 

(前 J 着 11 囉) K 

下 

17(2)24 

20.X.7 

下 K 

ストレッチプラム 

(本チンシ:/ク中に) 

八 -ノ H + P+K 

m 

40 

美 


X 

X 

ジャンビングナックル 

(上」中) P 

中 

10(4)21 

20 .ヨロケ. 8 

上 P 

ブ□ンコキック 

(上 J 中) K 

中 

10(4)26 

30 ， x.ll 

獅し 

マンハッタンドライバ- 

•婷施 ) 

r ; H + P+K 

派生 

50 



〇 

X 

ネックシヨット 

(上 J 黝際) P 


12(2)23 

30, x. 8 

上 P 

ジャンピングレッグブレイク 

(上」着地際) K 

下 

1 7(2)24 

20.X.13 

W 

ハ*-スボム 

(敢しゃがみ時） 
糾 + P 

下段投げ 

70 

1.25 

- 

〇 

X 

,バックネックシヨット 

(後 J 着觸) P 

上 

12(2)23 

30, x. 8 

下 P 

パックレッグブレイク 

(後 J 動猸) K 

T ' 

17(2)24 

20, x ,7 

下 K 

ダブルアーム DDT 

(敢しゃがみ時） 

6 H + P+K 

下段投げ 

85 

1.25 

- 

〇 

X 

• ダウ y 玫 9 搽 

|ダブルニードロップ 

.,-K I 

:, 

24(22)61/45 

: 22.-.- 

日 

テンジャラスパックドロップ 

(驗 5) H + P ; 

上段投げ 

70 

1.1 

呼 

0 

X 

ストンビング 

hiK 


17(4)31 



アトミックドロップ 

(敵背後から） 

上段投げ 

40 

11 






■ 


H + P + K 

1 - 1 


八 


ブルパーム 

pp 

(上上) 

9(2)14 

12.1,4 

上 P 

フェイスクラッシャー 

(mwm 

. 的 p 

派生 

40 

- 

- 

0 

X 

iJVW ' fJ ' lW - 

ppp 

(上上)中 

18(3)26 

23.X.12 

—iT 

コンボ八イキック 

PPK 

T±±)I 

17(2)27 

33,4,10 

上 K 


ジャブ ■ フロントキック 

PK 

瓦 

14(3)27 

25,6,9 

上中 K 

S 名 

コマンド i 属性：フレーム 減丨硬差 j 爆 | 浮 | 

コンボキックラッシュ 

PKK 

上中上 

25(2)28 

25.X.11 

上 K 

參 DH ( ディフェンシブ . 

ホールド j 

ボディフック 



12(2)20 

18.1.4 

上 P 

カウンタ-バックナックル 

(敢 P に) H 

上中 DH 

0(22)8 

20 

LT ： 

7 

X 

ワイルドスイング 

4 PP 

中中 

22(2)33 

28 メ ,18 

上 P 

ボディプッシュ 

(敵 K に) H 

上中 DH 

0(22)8 

20 

[ Z ： 

X 

マ 

地獄突き 

P + K 


12(2)23 

30. X,8 

上 P 

カウンターへッドバッド 

(敵 PI こ)八 H 

下段 DH 

0(22)8 

25 

LH 

x" 

T 

エルボーバット 

く ;‘ P 

上 

13(2)24 

20.X.9 

上 P 

ジャイアントブロー 

(敵 K に )-: .-H 

下段 DH 

0(22)8 

25 

15 


3 T 

エルボーラッシュ 

<?PP 

上中 

24(3)28 

30,8.14 

上 P 

スパインパスター 

(舯段 KI こ対し> 

. 如 ': H 

中段 DH 

0(22)8 
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X 

テキサスチョップ 

ク P 

中 

14(2)20 

10, -1,5 

上 P 

ショットガンチョップ 

ク PP 

(中中） 

16(2)22 

10,6 .8 

上 P 

| フIンシブ、冲 

-m 

スタンガンチョップ 

0PPP+K 

(中▼硕 

20(2)28 

35.X.13 

上 P 

一本足頭突き 

OH 

上段 0H 

14(5)16 

35 

10 

X 

X ! 

二-リフト 

OK 

中 

14(2)26 

25.7.10 

上 中 K 

フライングホ•ディシザ-ス 

O=0H 

上段 0H 

16(5)18 

40 

- 

O 


二一八ンマ- 

=0 KP 

中中 

22(3)22 

18.5,8 

上 P 

ダイナマイトラ 1 」アット 


" ifOH - 

16(5)18 

50 

- 

O 

0 

ジャンピング八イキック 

*；rK 

F" 

14(5)25 

35. x, 9 

受1頂し 

パワースラム 


~gQH" 

18(5)20 

40 


O 

7 

ライジングエルボー 


中 

14(3)26 

25.X.12 

上 P 

オクラホマスタンビ-ド 

(パワ-スラム中に） 

G H 

派生 


50 


〇 


ベアクラッシュ 

H + P+K 

す 

14(3)28 

30.6 .9 

受抛し 

ベアシザース 

H + P+K • PP \ 

中中 

26(2)28 

30.X.13 

上 P 

引き込み逆水平チョップ 

嫌し侧 ㈣ 

下段 0 H 

15(5)20 

40 

10 

X 

fx 

キックラッシュ 

<HKK 

~^r 

25(2)27 

25.X.10 

上 K 

リバースパワーボム 

■から )％ H 

moH 

16(5)18 

60 




ワンハンド八ンマー 

分 P 

— f 

18(3)22 

20.5,8 

r±p~ 

アイアンク□一 

(敵背後から) 

5H 仲 H 

上段 OH 

18(5)20 

50 


〇 

X 

バッファ □— クラッシュ 

P 


16(3)29 

35.X.15 

Mb 

ド□ッブキック 

把 K 

中 

18(3)49 

40.X.28 

l?ii ： 

グリズリーランチャー 

(アイアンク [ HW こ) 

m 

- 

55 


0 

• 

フライングク□スチョップ1 

，<P + K 

中 

16(4)38 

35.X.25 


ケンカキック 

的 K 

一中 一 

18(3)32 

45.X.16 

孤 

カーフブランディング 

(8 緲 5) 

州 

下段 OH 

15(5)20 

55 

一 


X 
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pic UP 固有打撃技 


鍛え上げられた肉体で敵を吹き飛ばせ/ 

バースの打撃技は、さすがプ□レスラーだけあって 
威力が高く、大振りなものばかりかと思いきや、実はち 
やっかりと小技も用意していたりする。ダイナミック 
なプロレス技も数多くあるが、プロレスファンには残 
念なことに、隙が非常に大きくて実戦向きではない。 
バッファ□ークラッシュは、カウンターで当たると相 
手に絶望感を与えられるほど、高く浮く。モンゴリアン 
チョップは隙の少ない技だ。ケンカキックは、威力がと 
ても高く、技後に必ず相手に背を向ける。 


この技を使え 




_ 


参0 


. 2 . 






m 


フライングクロスチョップ 

この技は、バースの持っているプロレス 
技のなかで、たぶん一番使える技だろう。 
威力が高くてリーチも長い、出もそれほど 
遅くなく、 DH されても受け流されるだけ 
と、悪くない技だ。 


^ライジングェルボー 


バッファ□—クラッシュ 1 


リーチが長く、判定が強く、出も速めという実にカウンターで凄まじいほど高く浮く。この技も使 
使いやすい技。ただ、浮かし技でないのが残念。 いやすい。遠くから突然出してみよう。 



ケンカキック K , 


□—ドロップキック 



リーチが多少長めで、カウンターだととんでもな発生が遅く、隙が大きいが、ヒットすれば必ず相 
い威力を誇る。ただ、背中を向けてしまうので…。手をダウンさせられる。相手の意表を突こう。 
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UP つかみ技 



ショーマンシップも忘れるな/ 

バースの 0 H の中で、最も実用的なものはダイナマ 
イトラリアットだが、威力のことも考えてパワースラ 
ムからのオクラホマスタンピートなども、狙っていこ 




f 


この技を使え 


ダイナマイトラリアツト 


う。見栄えを優先させたし〉のなら、フライングボディシ 
ザースが最高だ。プ□レスらしい戦しヽ方がしたいなら、 
—本足頭突きや逆水平チョップなども、狙っていこう。 
これらの技は、当てた後非常に有利になるので、さらに 
0 H や打撃技を狙っていける。この場合の打撃技はプ 
□レス技を狙うと、とてもいい感じになるぞ。 


相手をつかんで無理やり引き寄せつつ、 
力任せにラリアツトをかますこの技は、リ 
ーチが長く、威力も高めで、デンジャーゾ 
ーンで相手が受け身に失敗すると、浮くな 
どの性能のよさだ。 


この0 H は、発生が最も早いため相手の行動の間 
に、割り込んでいける。決めた後はこちらが有利。 



フライングボディシザース冷ぬ 


相手にのしかかり、押し倒す 0 H 。 性能は良くな 
いが、決めた後のアピールが最高だ。 



カウンターバックナックル（敵 P に） H 置パワースラム 


相手の手を払いつつ、一回転して裏拳を決める技。出は遅いが、リーチは下手な打擊技よりある。才 
ダメージを与えるが、硬直差はかなり少ない。 クラホマスタンピートにつながる技。 



オクラホマスタンピ-卜（パワ-スラム中に)-—..づ H 


モーションが遅いので、抜けられやすい。抜けら 
れても、ライジングエルボーなどで攻め続けよう。 









































ダイナマイトラリアツト 


相手の行動に割り込んでいく使い方のほかに 、 D 
H を決めた後などに使うと、非常に効果的だ。 



スパインパスター(敵中段 K に対し卜 


相手の連携が見え見えのときは、ボディプッシ: 
よりもこちらを狙おう。ダメージが大きいぞ。 



引き込み逆水平チョップ（敵しゃがみ時) 


この技は相手にダメージを与えてくれる上に、硬 
直差が大きいので、大技を狙っていけるぞ。 



リバースパワーボム（敵背後から)二〉二〉 


アイアンク□一よりも出が速いので、受け流し系 
の D H で背後をとった時に使ってみよう。 



カーフ ブランディング（敵しやがみ背後か 5) :: H 


リバースパワーボムを、しゃがんでかわす相手に発生が遅いので、相手の振り向き攻撃を先読みし 
使うととても決まりやすく、重宝する技だ。 て、置いておくような使い方がきめるコツだ。 



グリズリ-ラ'ノチャ-(アイアンク□-中に): 


この技を抜けられた後は、完全に仕切り直しなの 
で、発生の早い技か、 DH を狙っていこう。 



















































































pic UP 投げ技 


< 云説のレスラーの投げを見よ/ 

バースがその昔、無敗でいられたのは T • F •巳 • 
巳のおかげではないかと思うほど 、 T • F • B •巳は 
強力だ。しゃがみからしか出ないため、ダッシュしてか 
ら投げられない、と思うかもしれない。しかし、しゃ 
がみダッシュで間合いを詰めればその問題は解決す 
る。もう一つ、無敗でいられた理由として、ダブルアー 
ム D DT を挙げておきたい。この投げの威力も、最大の 
85である。相手の下段攻撃に対する返し技として使 
えば、1〇0を超える大ダメージを与えられる。 




T-F-B-B 

この技は最大の破壊力をもつ投げの一種 
で、デンジャーゾーンで使うと、相手が受 
け身に失敗したときにバウンドさせられる。 
その時、かろうじて□—キックを当てられ 
るので、さらに威力が上がる。 



F •巳•巳は、しゃがみからしか出せない。 
しゃがみダッシュから出すと有効だ。 


水車落とし 


OH + P 


相手を肩の上に抱え上げて、後ろに落とす投げ技。 
低威力だが、コマンドが簡単で投げ抜けされない。 


丰チンシンク 妯 C ぐ 


相手の腹に、膝蹴りを加えつつ投げる。この技は 
投げ抜けされないが、威力があまりにち弱いぞ。 



ストレッチプラム（キチンシンク叫こ)； H + P+K 


この技すら抜ける相手には、ほかの投げを入れて 
いこう。キチンシンクだけでは威力が弱すぎる。 
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ダブルア-ム DDT (敵しやがみ時)た H + P+K 


最大の破壊力をもつ、しゃがみ投げ。相手の下段 
技をガードしたら、毎回入力するぐらいでもいい。 



ファルコンアロー Fl+P W アトミックドロップ（敵背後から） H + P+K 


通常投げなので抜けられやすいが、威力は捨てたこの技からフェイスクラッシャーまでつながるが、 
ものでもない。状況に応じて使っていきたい。 こちらも投げ抜けされやすいのがツライ。 



L •" \a.X 


: TT：. 〜 茂 故，一 


この技を抜けられると不利な状態になつてしまう。 
背後投げはデンジヤラスバックドロップで決まり。 

[フェイスクラッシャー（アトミックドロップ中に)二 [p J 

(1 

, j 


二 ..: . 
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パワフルな連 
携技こそバー 
スの醍醐味 


バースの連携技には、下段の 
ちのがまつたくないので、ガー 
ドを揺さぶるような使い方は、 
できない。また、連携技とはい 
つてち分岐しないものが多いの 


で、ダメージを与えるというよ 
りは、相手にプレッシャーを与 
えるためにあるようなちのばか 
り。パームジャブからの連携だ 
けは、上段と中段に分岐するぞ。 



バースの基本技である、パームジャブ 
は性能がよくないほうだが、ジャブ•フ 
□ントキックが中段なため、パームジャ 
ブで止めて、投げなどを狙っていける。 



ボディフックからの連携は、たった:一 
つしかないが、両方とも中段なので、使 
い道は十分ある。1発目でよろけたら、 
2発目を出さないで、浮かせ技を狙おう。 



































































ジャブ•フロントキック K 







エルボーパットからの連携は、実 
は使いづらい。エルボーラッシュがあ 
まりにも、大振りすぎるためだ。 


テキサスチョップからの連携は、す 
ベて中段な上、ディレイもかかるし、 
空中コンボにも使用可能だ。 
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ライドウのコスチュームは、 
違いといえば色だけなので、何 
とも寂しい。1 P は薄茶色。た 
ぶん元は白かったのだろう。 2 
P はコゲ茶色だ。3 P は黒。次 
第に色が濃くなっている。 


■林 













































いろいろなタイプの技を持って 
いるのでブレーして楽しいキャ 
ラ。オリジナル技は凄い威力。 
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jo " 


"x 

障震牙 


中 

22(2)26 

25.X.8 

上中 K 

風車式パックブリ-力- 


上段役げ 

75 

1.1 





天崩矗雪衝 

托 WP-K 

上段投げ1 

85 

1.2 

- 

0 

X 

進空掌 

(前 J 中) P 

パ 

10(4)21 

20 .ヨロケ. 6 

上 

ジャパニーズオ-シャンボム 

(敵しゃがみ時） 
H + P+K 

下段投げ 

85 

1.25 

- 

〇 

X 

進魏 

(前 J 中) K 

中 

10(4)26 

30 メ ,18 

爾し 

進擊掌 

( B 1 J 看地 ( S)P 


14(2)26 

25.X.9 


裏投げ 

(敢醚から) H 4 f 

上段投げ 

65 

1.1 

- 

0 

"x 

mm 

(前 J 着地際) K 


15(2)29 

30.X.12 

政 


留空掌 

(上 J 中) P 

中 

10(4)21 

20, ョロヶ, 6 

^ ±p 

技名 

コマンド | 属性！フレーム | 減 1 硬差 | 爆 | 浮 [ 

留空圾 

(上 - 」中) K 

中 

10(4)26 

30.X.18 


* 

□Hf テイフIンシブ • 

ホ，ルド】 

留撃掌 

(上 J 着地際) P 

r ^ - 

14(2)26 

25,x,10 

rrr 

柳閃掌 

(敵 P に ) H 

上中 DH 

0(22)8 

25 

3 

X 

X 

刺激 

(上 J 看地際) K 


15(2)29 

30.X.12 

rt 中《 

柳閃刀 

(敵 K に) H 

1:中 Dfl 

0(22)8 

35 

5— 

X 

X 

ほ擊掌 

(後 J 着地際) P 


18(2)22 

25.X.6 

琴 

「地柳挙輯 

(敵 P に ) dH 

下段 DH 

0(22)5 

0 

" m " 

~x 

IT 

退刺 1 

(後 J 着地際) K 

中— 

15(2)29 一 

30.X.12 

「地柳脚舞 

(散!(に) OH 

下段 DH 

0(22)5 

0 

JT 


IT 

_ ダウン玫 


mm 

(激 槭 KI こ対し） 

1' 

中即 H 

0(22)8 

60 


〇 

X 

奈落突き 

ド 


戸 7㈠60/53 

18.-.- 


| ストンビング 



1 17(8)31 

1 12.-.- 1 



□ H 彳オフ X ンシブづ 

, f 

綱， 

テイー•カウ•コーン 


上段 0 H 

14(5)16 

40 

jo 

X 

X 

スマッシュフック 

，つ p 

中 

14(2)28 

28.X.12 

上 p 

幻影 

H 

上段 0H 

16(5)18 

0 


y 

X 

パックフック 

p 

丁 

13(3)18 

20-3.0 


ぺッック 

: H 

上段 0 H 

18(5)20 

35 

二 

マ 


日輪脚 



20(4)30 

35.X.22 

'受け流し 

: H ； 卜’： 4 ンデへット _’〇 ック 

阶卜 ‘D 神 1 こ） 

ク OH 

m 

* 

40 

键 

〇 

X 

破幻段 

: 


10(2)29 

30.X.12 

上 K 

月輪脚 

6K 

中 

13(5)55 

45.X.41 

受 [?) 流し 

裂空 ffll 殺 

祕 

上段 OH 

18(5)20 

85 

- 

X 

x - 

ヒール八ンマー 

ク K 

中 

18(3)25 

30, X. 9 

1 中 K 

二-ホンパ- 

(班し ). U H 

Tsoh 

15(5)20 

45 

~1〇~ 

X 

X * 

地旋刀 

t^P 

下 

16(2)25 

18,8.9 


シヨートキヤノン 

罐から)如 1 

上段 OH 

14(5)16 

30 

10" 

T 


レッグスパイク 

t2K 

下 

19(3)28 

25.8.13 

"TiT 

上歩靠 

鹏後から) 1 

上段 OH 

16(5)18 

60 


a 

0 

翻 身単鞭 

ら P 


24(4)21 

25,9.9 

下 

スリーパーホールド 

艄後から） 

ゴビ ••& と 

上段 OH 

18(5)20 

50 


X 

X 

正挙 • 上段蹴り 

PK 

TEIT 

12(2)28 

30 .ヨ ロケ. 11 

±K 

連弾 

PP 

TEF 

8(2)15 

12,3.4 

上 P— 

スイングスリーパー 

( スリ -1( 十 _: 

m 

- 

55 


〇 

〇 

昇連弾 

PPK 

(上上) 中 

17(2)29 

30.X.12 


連刀擊 

PPP 

|(±± 冲 

15(3)25 

23.X.10 | 

下 

パニストニードル 

11し_能から) 

下段 OH 

_ 

15(5)20 

50 


〇 

〇 

空旋斬刀 

PPAP 


19(2)23 

20.11 .12 

上 P 

滅鬼薙ぎ蹴り 

PP 亡 PK 

(Lt) 中中 

21(2)33 

30.X.16 

±^K 


連天脚 

KK 

~TT 

18(3)30 

25.X.14 

~w 

連地脚 

K^K 

~TT 

25(3)31 

25.X.16 

~ TK - 

ボディ ブロー 



11 (2)22 

18,8.8 

上 P 

ストマッククラッシュ 

亡 PP 

(中中） 

13(2)27 

18.11.12 

上戸 

クラッシュヒールハンマー 

OPPAK 

(中中)中 

20(3)25 

30. X . 9 

Bpk 

クラッシュレッグスパイク 

ぐ PP 乃 K 

Twf 

25(3)28 

25.8.13 

~W 

ヘルスマッシュ 

P%P 

(中中） 

11(4)26 

20.9.12 

上 p 

ヘブンスマッシュ 

P \ P\P 

(中中)中 

22(4)31 

30.X.17 

一上 p — 

空旋刀 

る P 

中 

15(2)23 

20,11 .12 


空震擊 

C^P 

中中 

15(2)26 

28. x. 8 , 

~ Tp ^ 

破妖薙ぎ蹴り 

な PK 

W 

21(2)33 

30.X.16 


ジャンビングニーパット 

AK 

中 

15(2)29 

30.X.12 , 

「上中 K 

二一八ンマー 

ぐ KOP 

—中九 

25(3)34 

25.X.20 


蛇出洞 

^KP 

中中 

24(3)26 

30.X.11 

上 p 

トラースキック 

(立ち 中に) K ^ 

~ T ~ 

12(2)27 

35.X.12 

上 K 

スマッシュ 

SP 

王 

12(2)24 

25.X.8 

^ bP - 

雷震擊 

的 P 

中 

14(2)26 

28.X.10 

上戸 


96 





















































































































































PICKUP 固有打撃技， 


様々 な打撃 技で 変幻自在に攻め立てろ 

ライドウの固有打撃技は、隙の少ないものはあまり 
ない。つまり、ガード後の反撃をためらわせるような技 
を、うまく使っていく戦法をとるべきだ。中間距離で 
は、蛇出洞まで出すか弾腿で止めるかが重要。ヘブンス 
マッシュも、3回攻撃する間の好きなところで止めら 
れるので、かなり使っていける。また、この距離で一発 
を狙いたかっ/"こら、トラースキックをお勧めする。当然 
カウンターで当たれば空中コンポだ。スライディング 
や、地旋刀で足元を狙った攻めも効果的だ。 



この技を使え 


シヨルタータックル 

遠距離戦の要。威力が高いので、一度当て 
れば相手に与えるプレッシヤーは相当なも 


のだ。相手の技がぎりぎり届かないあたり 
から、距離を詰めようとして踏み込んだと 
ころを狙おう0 




—スキック 


(立ち中に) 



しやがみバックダッシュから出すのがいい。出が 


速いので、カウンターヒットさせて空中コンボ。 



しゃがみパンチからつなぐのが、有効だろう。力 
ウンターヒットすればもちろん空中コンボを狙え。 




蛇出洞 


2KP 


弾腿がガードもしくは空振りしてしまった時に、 
フォ□一として出すのがいいだろラ。 



連地脚 


普段は、閃天脚のみで使っておいて、デンジャー 
ゾーンの中で初めて連地脚を出すとよい。 
















































UP つかみ技 

最強の技、裂空迅雷殺で弱者を裁け/ f " _ 


ライドウをプレーするからには、裂空迅雷殺を出せ 
るようになっておきたいが、どうしても出せない人は 
ヘッドロックで代用し、地柳拳舞や地柳脚舞から出 


この技を使え 


裂空迅雷殺 



していくべし。しゃがんでかわすことが多い相手に 
は、ニーボンノ（一を決めていこう。その後も裂空迅雪殺 
のチャンスにつながるぞ。また、ティー•カウ•コー 
ンは出が一番速くコマンドも簡単なので、立ちか、し 
ゃがみパンチからでも狙っていける。決まった後はこ 
ちらがかなり有利なので、再度 ◦ H や投げを狙える。 


ライ ドウの ステータス ともいえる技。と 
にかく出しづらい。この技を繰り出すのに 
必要なのは、まずコマンド入力の速さだ。 
この際正確さは二の次で、とにかく急いで 
入力できるよう修練すべし。 


へッド□ック J ブルドッキングヘッドロック（ヘッドロック中に) 〈二〈二 n 


出が遅いが、リーチはあるので多少遠くの相手でここまで決まれば威力も高いが、投げ抜けされる 
もつかむことができる。威力はあまり高くない。と危険。なんと相手に背を向けてしまうのだ。 




裂空迅雷殺 ◊ゆ書90 


ティー•カウ.コーンやニーボンバーを決めた後 
に出すと効果的。出しづらいので要修練。 


一トキャノン_ (敵背後から )# H I 上歩靠 （敵背後から 


出るのが速いので、振り向き技に狙って決めてい相手を吹き飛ばすので、デンジャーゾーン付近で 
ける。残念ながら、威力はあまり高くはない。 使おう。しかし、バウンドしても技が当りずらし、。 



幻影という背後を取れる技を発動させた後に有効入力を受け付けてくれる時間が短いので、スリー 
だが、非常にコマンドが難しい。 パーホールドを出したら決め打ちで入力しよう。 
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UP 投げ技 


超絶威力の投げ技で相手を地に這わせろ 

鉢的に使っていくのは、天崩轟雷衝とジャパニー 
ズオーシャンボムでいい。さらにほかの投げも有効な 
使し、道がある。とっさに投げたい時は、コマンドの簡単 
な十字絡みでいこう。ただ投げ抜けされやすいので注 
意。朧はコマンドの性質から、しゃがみダッシュしてく 
れるので、多少遠くからでも決められる。硬開三皇鎖 
は、接近戦で地雷のように入力していくと有効なのだ 
が、あまり連発すると格好悪いので控えよう。この技を 
決めた後は、仕切り直しとなる。 



天崩轟雷衝 

前述の裂空迅雷殺と比べると、随分出し 
やすい。多少コマンドが複雑だが、慣れて 
しまえば簡単。ただ失敗すると双把に化け 
てしまうので、返し技として確実なところ 
で出していこ5。 





硬開三皇鎖 




失敗してもしゃがみパンチになるので、接近戦で 
適当に入力していても、相手にばれるまでは有効。 


風車式バックブリーカー 


コマンドの途中で下方向にレバーが入っているの 
で、相手の立ちパンチをかわしながら決められる。 


天崩轟雷衝 P+K 


ライドウ独自の技。威力が並みじゃないので、相 
手が隙のある技を出してきたら、確実に決めよう。 
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t>MBINATION 


鬼神の攻めで絶 
望感を与えろ 

昇連弾は、カウンターヒットすると空中コン 
ポを狙えるので、ディレイで出すと効果的。連 
刀撃は昇連弾に比べて、メリットが少ない。ク 
ラッシュ レッグスパイクは、普通に出すとあま 
り 有効ではないが、空中コンボに使えれば非常 
に重宝す るぞ。 



正拳 • 上段蹴りは連続技で出も速 
いので、返し技として使える。滅鬼 
薙ぎ蹴りは、空旋斬刀がガードされ 
た時に出すと、いいフオ□一になる。 



空旋刀からの連携は二つしかない。 
破妖薙ぎ蹴りは威力が高く、空震撃 
はガードされてちあまり隙がない。 
そのため空震撃を主体に使え。 










































クラッシュレッグスパイ 
クは、デイレイで出してな 
くても、パンチで止められ 
る。クラッシュヒール八ン 
マーならそんなことはない。 







































国籍：日本 性別:女 
誕生日：8月5日 年齢：16歳 

血液型： AB 型 
身長： 165 cm 体重： 52 k 吕 
スリーサイズ： B 93. W 54.86 
流派:霧幻天神流•覇神門 
職業:くのいち 
好きなもの：マロン • グラッセ 
趣味:エステ 

性格:かすみと同じ里出身のライバル。父は 
ライドウ。派後継のいざこざなどから、か 
すみを嫌っている。抜け忍となったかすみを 


ように厳しい時もあるが、妖觀な女性 
の魅了を醸しだす。男をたぶらかし、馬鹿に 
さえしている。目的に対しては冷酷。 




自分が本当は； 

ったろラか。 

霧幻天神流霸神 F E 
ぎなかった。幻羅の一番弟子と 

恩はある。) if が、真実如ら妨げら^_ し^^ •…。一 

を誰に向ければ良し''のか、綾音 it は分から杠かった。 

雷道。それが自分凌捨て^:笨当め父©名 r 疲ほ天神 I 
を受けた。だから、父の顔は知ら!^い。特別紅感情： 

お前は不義の子。それを一番、お前に知!^れたく 
母を名乗条^は 涙_^ ■ な) そう 言 

かすみを追え。 

そう指令を受けたのは先日〇〇ことだっ ir こ。 半分だけ同じ u 
が脳裏をよぎる。そして、し、つも羨 M の的だったかすみの兄•疾風の微笑み…。 

かすみ、あなたとは違うのよ。あなたは蜂げたのよ i たとえ理由が何であ!ろうと。 

里の外れで力尽き倒れ込む疾風を見つけた、あの_の光景ば決して忘れまい。わ 
き上がる悲痛の叫びを必死に飲み込み、彼を背負って皆の元へ連れ帰ったあの夜。 

捉を破ってまで己の恙いに素直になれる少女とは違う。 

自分と同じもの、考して違うものを持つ少女を綾#は追う … j 
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“っの霧幻天油継承者 


はリジナル 
コスチューム 


隠しキャラあやねにち14種類のコスチ種類、きわどい八イレグビキニのコスチュ 
ュームがあった。しかも可愛らしし淛服がームが3種類、ピッチリした全身スーツが 
3種類、シース; U - 系のコスチュームが3 






1 

fO 
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隠れキャラあやねのコマンドも 
すべて紹介するぞ。技の多いキ 
ヤラなので使いこなせるか/ 


技名 | コマンド1属性 I 1 フレーム | 減、や.ガ IH 0 LDI 

技名 

コマンド 


フレーム 

減，や，ガ 

HOLD 

_1 制 71 技 

臼霧 

pp 

中中 

13(2)28 

204.12 

~±P~ 

覇刃 

P 

上 

10(2)10 

10-3-2 

±P 

i 牙 

機 

中上 

13(2)29 

25.X.13 

~Tk' 

箱刀 

QP 

中 

13(2)25 

18.15 .16 

上 P 

風斬刀 

op 

中 

15(3)22 

20.11,14 

~tP~ 

地刃 

み P 

下 

10(2)12 

5-3.2 

~^P~ 

風!職舞 

■rpP^P 

中中 

15(4)28 

20.9,15 

~±F 

閃天脚 

K 

上 


27.9,10 

上に 

地雷衝 

ぬ P 

下 

20(2)25 

20,3 .6 

^ FP - 

閃人脚 


中 


24.4,10 

±> K , 

地雷炎陣 

:：^ P 4 K 

TF 

25(3)32 

25.XJ6 

~TK~ 

閃地脚 

み K 

下 

msm 

10,10 ,12 

TiT 

螺旋刀 



15(4)25 

20,13.15 

了 




麵人脚 



18(3)34 

28.X.18 

上 K 

羅刃 

p 

上 

lilgilEl 

10-2.5 

上 P 

嫌旋飛 《 脚 

「4こ P • K 

中上 

32(3)34 

35.X18 

"±r 

影刀 

卯 


13(3)24 

15.4.10 

上 P 

螺旋裏地脚 

心 WK 

中下 

28(3)35 

25.X.19 

inr 

裏地刃 

♦p 


13(3)20 

12.0.6 

TP 

螺旋飛燕脚 

W<pP - JK 

吊下 

36(3)35 

30.X.19 

TiT 

裏天脚 

K 


14(2)27 

30.x,10 

上 K 

連天即 

KK 

±± 

18(3)30 

22.X.14 

1iT 

裏人脚 

dK 

中 

15(3)29 

25.7.13 

上中 K 

連地脚 

K^K 

上下 

25(3)31 

22.X.15 

TK 

裏地脚 

4 K 

下 

18(5)27 

25 .ョロケ. 3 

下 K 

迅雷脚 

力 K 

中 

13(2)25 

25,10,13 

±^K 

裏連刃 

PP 

(±±) 

8(2)15 

10.8,11 

上 P 

迅雷龍搶脚 

KK 

中上 

21(3)30 

25.X.I4 

上 K 

羅神双昇 

PPP 

中 

15(3)24 

20.x.10 

上 P 

迅雷狼搶脚 

⑽ K 

甲 T 

27(3)32 

22.X.I6 

下 K 

羅神曳光斬 

PP^P 

^lEUt 

10(2)20 

15-1.5 

上 P 

飛龍脚 


上 

10(2)29 

25.X.12 

"TT 

羅神曳光破 

PP:::PP 


8(2)25 

10.19 .22 

上 P 

龍尾裂扇 

ン K 

中 

33(4)35 

45.X.20 

mi 

羅神曳光擊 

pp<rppp 


12(2)29 

20, ョ ロケ. 14 

上 P 

秋月輪 


中 

18(5)55 

40.X.41 

1517 

羅神曳光碎 

PP '- PP^K 

仙 9 

14(5)55 

30.x. 41 

受け流し 

裂天脚 

H + K 

上 

16(3)34 

35.X.18 

~ik' 

羅神曳光蹴 

PP ^ PP-K 

IMEt 

27(5)29 

25.x, 12 

下に 

裂空脚 

^ H+K 

中’ 

20(3)29 

30.X.19 

上中 K 

羅刃昇破 

PP く ， P 

IEE« 

16(4)25 

20,12.15 

上 P 

狼搶脚 

: >H + K 

下 

22(3)32 

25.X.16 

—fir 

羅刃裏人脚 

PP く PK 

㈣ 中上 

18(3)34 

28.x.18 

上 K 

曳光斬 

P+K 

上 

13(2)20 

20-1.5 

~± p ~1 

羅刃麵脚 

PPc'.P - K 

ILt 冲上 

32(3)34 

30.x,18 

IK 

曳光覇刃 

P + KP 

(上上） 

8(2)25 

15.16,19 

上 p 

羅刃 S 地,脚 

PP ^ P^K 

( Lb 中下 

28(3)35 

25.x,19 

下 K 

曳光覇神擊 

P + KPP 

(上 i ) 上 

12(2)29 

25, ヨロケ .14 

上 p ■ 

羅刃飛燕脚 

PP--： P- K 

(■下 

36(3)35 

30.x,19 

下 K 

曳光覇神碎 

P+KPRK 

f i ±) 中 

14(5)55 

30.X.41 

ii?ir 

月影脚 

i(K 

中 

24(6)27 

35.x,14 

受け流し 

曳光圓 

P+KP- K 

( li)T 

27(5)29 

25.X.15 

tT* 

影月輪 

K 

'中 

9(5)55 

40.x .41 

受け流し 

幻夢槍 

d‘K 

中— 

16(4)39 

38.X.24 

卽流し 

残影刀 

. P 

エ 

11(2)20 

20-1.5 

上 P 

捷•綾音 St り 

H + P + K 

中 

23(4)29 

32 メ .14 

上中 L 

残影覇刃 

くコ PP 

(±1) 

8(2)25 

15.19.22 

IP 

□ 


残影覇神擊 

APPP 

1101 

12(2)29 

25 .ヨロ ケ .14 


アビール：ラつつ 

•v H+P+K 
-ItH+P+K 


0(0)79 

0.-- 


残影覇神碎 

^ PP^K 

t 遍 

14(5)55 

30.x.41 

受け流し 

残影覇神蹴 

ゥ PPAK 

(上上)下 

27(5)29 

25.x.15 

"FK 

アピール 夢解き 

■ 'vH+P+K 


0(0)63 

0-- 


寂光刀 

-P 

~^r 

13(2)22 

18,0 .3 

下 P 

裏駆け 

乂 P 


0(0)47 

0- ~ 

砂塵蹴 

K 

TT 

25(5)29 

25.x,15 

^ fT 

\m ^ 

AH 


0(0)15 

0.-.- 

一 : 

円舞翔 

\^P 

中 

18(3)25 

22.5.11 

r±p 


1 技名 . コマンド1属性.彳ダメージ ] 間：硬差 | 爆 | 浮 | 

円蹴閃 

H + K 


25(5)29 

30.x.15 

下 K 




• 

WO 採 

- , 

紅葉崩し 



50 

mmu 


lC) 


前天弧空斬 

(前 J 中 ) P 

中 

10(4)21 

20 •ヨロヶ ‘6 

IP 





u 

リ 

冥土御興 

<>H + P 

Isiif 

45 

1.1 


〇 

D 

前天旋空脚 

(前 J 中 } K 

一中. 

10(4)26 

30,x.12 

鲥流し 1 

「乱夢 

»ri^H+K . 

上沒役け 

60 

1.2 


0 

〇 

前天地双昇 

(前麵 )P 


15(3)24 

25.X.10 

上 P 

霧惑い 

.P + K 

mm 

0 

11 

1 17 

マ 

"xl 

前天地顆脚 

(前 J 着 It 狼) K 

中 

17(2)32 

22.x.16 

上中 K 

g 神円舞 

V.：--- P 

±MiJ 

55 

1.1 



0 

弧空斬 

(上 J 中) P 

中 

10(4)21 

20.3 ロケ. 6 

上 P 

影燕 

vH + P 

mm 

0 

1.25 

~i5~ 

">r 

X 

岐脚 

UJ 中) K 

中 

10(4)26 

30.x.12 

受け流し 

I 刈 

W1H-P 

IMm 

55 

1.1 



Y 

地双昇 

(上 J 着地際 ) P 

中 

15(3)24 

25.x.10 

上 P 






地狼搶 

(上 Ji 雕 )K 

下 

22(3)32 

25.x.16 

FK 

丨技名 丨 コマンド丨属性 

J フレーム|減 


¥ 

W 

後天螺旋塵 

(後 J 着 p 

中 

15(4)25 

20.X.12 

IP 


後天地狼搶 

(後 J 羞 ■)« 


22(3)32 

25.X.16 

下 K 

木霊.吾式 

(敵 P に) H 

上中 DH 

0(22)8 

25 

2 

X 

,x 

_タ ウン技 

木霊•弍式 

(敵 K に) H 

上中 DH 

0(22)8 

35 



r ><" 

臛爪脚 

VK 

r ~ 

3007 )6 0,33 

20 -‘- 


爪払い 

(礅 P に K>H 

下段 DH 

0(22)5 

0 

~I2~ 

jl X 

y 

瓦砕き 

4P 

ヒ 

18(4)31 

10,-.- 


流刃 

(敢 K に h:H 

下段 DH 

0(22)5 

0 


i ~ 

\x 

•固有 麵 

風舞陣 

謂 _ ，卞 

画 

0(22)8 

30 

- 

0 

0 

連刃 

PP 


8(2)15 

10.3.6 

IP 

•HH (オフエンシブ- 7| 

M レ ド) 



覇神双昇 

PPP 

‘上上沖 

15(3)24 

20.x.10 

■"TT 

雪刀 


EM3 

14(5)16 

30 

7 

* X 

X 

連刃裂天脚 

PPK 

雨 

16(3)34 

32,x.18 


陽炎 


上段 OH 

16(5)18 

0 

~17" 

i ^ 

lx 

覇神脚 

PK 

(上上) 

12(2)24 

25.9,12 

上 K 

茨落とし 

腸炎中に)'. -K 

派生 


50 


5"o 

0 

覇神連天脚 

PKK 

"ilBT 

18(3)30 

22.x,14 

~EiT 

綾旋 

H 

上段 0H 

18(5)20 

45 

: ，一 

0 

■xl 

覇神連地脚 

PK 心 K 

、上上)下 

25(3)31 

22.X.I5 

~W 

雪崩車 

ぬ H 

上段 0H 

18(5)20 

50 


0 

X 

閃光弾 

P 


11(2)21 

20.0 .6 

下 

氷柱落とし 

酬' 

派生 

- 

30 


1 X 


双昇破 

P 


15(3)24 

25,6.9 

~±r 

霜刀 

(ILp 蝴 H 

下段 0H 

15(5)20 

35 ° 

了 

^jx" 

V 

双覇脚 

.，:.P K 

中中 

22(2)32 

22.x,15 

上 中！^ 

夢誘 

(職 ■ こ : .H 

上段 0H 

16(5)18 

50 

- 

『マ 
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PICKUP 固有打撃 技泛 * 


特殊な動表をする技が多いぞ 

あやねの固有打撃技は背中を向けるものが多い。 
また捷 • 綾音蹴りや幻夢槍というような綾音特有の 
攻撃モーション技がある。これはフェイントをかける 
攻撃、リーチの長い攻撃判定に優れているのでカウン 
ターを狙って技を出せるというすばらしい利点があ 
る。コンビネーション等の技は上•中 • 下に攻撃判 
定を振れるので覚えると頼れる技になる。また背後攻 
撃を固有打撃技として考えよう。コンビネーションは 
背後技のほうが強力なものがそろってし^)からだ。 


この技を使え 


秋月輪 





カウンターで一番威力を発揮できる技は 
秋月輪だろ5。少々出かかりの判定が弱い 
ものの、カウンターで決まったときの威力 
が半端じゃなくでかい。相手の動きをある 
<程度先読みして秋月輪を出していこう。 


















































pic UP つかみ技 


守りながら攻める技はこれ 

ディフェンシブホールドには5種類の技がある。そ 
の中の上 • 中段蹴りを反撃する木霊 • 式式と、中段蹴 
り専用の風舞陣を比べると木霊 • 弍式の方が威力が 
ある。しかし風舞陣が決まった直後に龍尾裂扇を入力 
すると追し)打ちで決まり、倍近くのダメージになるぞ。 
オフェンシブホールドは威力のある連携、雪崩車から 
の氷柱落としを積極的に狙っていこう。また雪刀は威 
力は低いが簡単に出せるので使いやすい。下段をつか 
める霜刀は貴重な_力なのでコマンドを覚えよう。 





風舞陣 

見た目の派手さだけでなく決まれば大ダ 
メージを奪うこともできる。ただし中段蹴 
り専用なので読みが当たらないときめるこ 
とができない。見た目の良さだけを追求す 
るなら風舞陣で浮かせ幻夢槍を決めよう。 


霜刀 （敵しゃがみ時）た 


相手をつかみ立ち位置を入れ替える瞬間に一発パ 
ンチを決める技。数少ない下段投げだ。 



夢誘い（敵後ろから）^ 


後ろから首を極める技。威力はそこそこだがコマ 
ンドそのもので間合いを詰められる技。 



J 1 舞陣（敵中段 K に対し)办以コ H 


相手の中段キックを受け止め空高く放り投げる力 
ウンター技。読みが当たると気持ちいいぞ。 



k 氷柱落とし（雪崩車中に)令 fH + P+K 


雪崩車からの連続技で決まれば投げ技の中では一 
番ダメージを与えられる強力な技だ。 
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PICKUP 投げ技 

安定した ダメージを 与える 



あやねの持つ投げ技は冥土御輿が一番使いやすい0 
威力は低し、がコマンドが簡単で投げ抜けされないから 
だ。威力だけみれば華蝶乱夢が一番強い。ただしコマン 
ド入力が少々難しいので練習して出せるようにしよ 
う。派手さを重視するなら覇神円舞だろう。コマンド入 
力も難しくなく威力もそこそこある。また相手を遠く 
に飛ばせるので、状況によって使し份けたい。下段投げ 
の影燕はしゃがんだ相手を馬飛びで飛び越える技。こ 
の後、影月輪を出せば確実にヒットするそ。 


この技を使え 


覇神円舞 

覇神円舞は遠くに投げ飛ばすことができ 
る投げ。この特徴を利用してデンジャーゾ 
—ンに投げ飛ばせば、受け身をとられても 
爆発の追加ダメージを与えることができる。 
追い詰められた時にも有効だ。 




翼刈り （敵後ろから） P 1 +P 


あやねの持つ背後投げ。簡単に出せ威力も申し分 
ない。相手の背後を取ったらこの技を使おう。 
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. - ! 丨一 ■ 


AYANE 


MBINATION 


巧みなコンビ 
ネーシヨンを 
会得し、勝利 
を見い出せ 


あやねのコンビネーシヨンは 
特殊で、普通に出すよりも背中 
を見せた状態からのぼうがヒツ 
卜数が多い。また動きもトリツ 
キーでガードしづらい。このた 



最大5ヒットのコンビネ 
ーシヨン技。また素早いの 
でコマンド入力もテンポ良 


く入力しないと途中で終つ 
てしまう。練習あるのみ。 



め入力するコマンドも複雑なも 
のになっている。写真ではわか 
りにくいが、ディレイをかける 
ことでタイミングを外すことも 
できるのでマスターして おこう。 
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双昇破 P 


このコンビネーションは 
一本道の技。風舞陣が決ま 
つた後、このコンビネーシ 
ョンを空中コンボとして使 
うことができるぞ。 




















































コンビネーシヨ 
ンの始動は正面 
とは限らない/ 


あやねのみとてつちなく多く 
のコンビネーシヨンを持ってい 
るので全て覚えるのが大変。で 
ちたくさんあるコンビネーシヨ 
ンを覚えるとかなり強くなれる。 


また、コンビネーションにも共 
通するコマンドがある。そうい 
うコマンドはまとめて覚えてお 
けば、少しは闘いが楽になるは 
ず。諦めずマスターを目指せ/ 

































































曳光覇神蹴 A K 


残影覇神砕 


R>K 


4 


残影刀 


(背を向けて) 亡 P 


残影覇刃 


残影覇神撃 


残影覇神蹴 


狼 





































死ぬ A 1 


デンジャーゾーンを極める 
者は試合を制す 


自分や相手がデンジャーゾ 
ンに足を踏み入れた場合、意識 
的に戦し、方を変える 必要が ある。 
この地区で ダウンを 奪われると、 


生きるか 


受け身の 
取りにくい 
技を覚える 


ヤーゾーンでは、相手をダウン 
させられる技を中心に戦闘を組 


デンジャー発生 
を目的とするな 
ら、打撃がヒット 
してから相手が着地するまでの 
時間が短い技が有効(下表参照)。 



受け身のタイミングをずらす 


デンジャーゾーンでの投げ技の 変化 


追加 ダメージを受ける ばかりか 
爆発の影響で 高く浮き、相手の 
空中コン ポの餌食となりかねな 
い。 体力的に有利な状況であつ 
たとしても、一気に形勢逆転さ 
れる可能性を秘めるこのデンジ 


み立てることが重要だろう。 


追で ◄ 
撃のデ 
驾受ン 
i 2 ジ 
® 身ャ 
を I 
覚ゾ 
え I 


受け身に失敗した相手に追撃を行う/ 


あらゆる手段を駆使し、相手 
の受け身失敗を誘うことができ 
たら迷わず追撃を行おう。浮き 
自体は打撃カウンター時の浮き 
と変わりはないので、基本的に 
は通常の空中コンポを狙える。 
ただし、相手を倒した技の硬直 
時間によっては若干の修正が必 
要となるだろう。 


◄▼大量ダメ 
—ジを狙って 
いこう。 


かすみ 

連地脚 K み K 

ジャン•リー 

スラ又トスピンキック PK 几 K 

レイ*フアン 

1 MMK 

パイマン ヒール八ンマー AK 

ティナ ダブル八ンマーク P 

八ヤブサ 

裂空落霖牙 I PPK 

ザック 

ティー*ソーク•ポン OP 

ゲン • フー 

臞促 Iff OOP 

ライドウ 

二一八ンマー OKOP 

パース 

ロー U ングアツクス < p^>P 

あやね 

龍尾裂扇 夕 K 

※カウンターヒット時限定 


通常の技で相手をダウ 
ンさせても、受け身を取ら 
れてはデンジャー浮きの 
発生はなく、つけ込む隙も 
無くなってしまう。そこで、 
受け身のタイミングをず 



らすよう打撃(例えば着地すれすれで A K を合わせる 


等)で受け身の失敗を促そう。毎回違うタイミングで打 
撃を合わせれば、さらに受け身を取ることが困難となる 
だろう。デンジャー限定の空中コンボを考えるより、受 
け身しにくい技を研究したほうがより実戦的といえる。 



い rr 

る # 


デンジャー属性を持 
つ投げやつかみ技の中 
には、爆発による追加 
ダメージの ほかに受け 
身を取らないと浮くも 
のちある。ただ 
し、投げた側の 
硬直時間の関係 
上、追撃技はあ 
る程度限定され 
てしまうのだ。 






































y^Ant c^pu 

iY/im 

xtk 4 e び n ^ /令 


m TfiCTI 


略と裏技集] 

l-i ^ 






















かすみはコンビネーシヨン重視の戦闘スタイ 
ルを得意としている。そのためコンビネーシヨ 
ンを途中でとめてから、投げ技やつかみ技を狙 
うようにしよう。あからさまに投げを狙うより 
技が決まりやすくなるぞ。また投げ技も威力が 
高いものを使うようにしたい。よく使う技は確 
実にコマンド入力できるようにしよう。そうし 
ないと逆に相手の痛烈な反撃を喰らつてしまう 
そ。ガードに関しては通常ガードとデイフェン 
シブホールドをうまく使い分けるようにしたい。 

feggfcMa はこれで行け/ 

かすみの使える空中コンボを紹介しよう。まず浮 
かせ技には飛龍脚を使おう。カウンターヒットした 
時のみ高く浮かせることができる。この後にコンビ 
ネーシヨン技の風牙を入力し、技硬直終了後に天襲 
脚を使おう。この天襲脚は当たらないように見える 
が相手が地面に落ちる寸前にヒットするそ/ 



連光弾から攻撃判定を上下 
に揺さぶろう。 すると4段技 
にするか 5段技にするかとい 
う技の分岐を利用する ことができる。 また相手がガ 
ードで固まっている場合、 技を途中でやめて投げ技 
に持ち込もう。これらの パターンをバラバラに使え 
ば、 相手はなかなか手を出せないはずだ。はじめの 
攻繫から上下に揺さぶりた いなら、閃光弾や霧刀始 
動のコンビネー シヨン技と下段単発技の影疾を使い 
分けよう。 こうした技の振り分けをおこなえば、相 
手にかなりのプレッシャーを与えることができる。 

►カウンターを狙うな ... — 

ら月輪脚がオススメの "jLm 

1発逆転■加技 〇 k ^ 


◄華厳 円舞を使えば、 
デン ジャーゾーンに相 
手を投げ飛ばせる。 






対 CPU 戦 


連続技とカウンター技で押しまくれ/ 


^ J ^ 

—ンタ-を狙って技を出 • 
れば簡単に倒せるようになる ( 

T 


ザック やノ \ヤ ブサは連続的に技を 
どんどん出しまくれば簡単に倒せる。 
3戦目のレイ•フアンあたりから CP 
U が強くなってくると、力押しだけ 
では倒せなくなる。ここからは隙の 
大きい技をガードした後に強力な技 
での反撃や デイ フェンシブホー ルド 

▲カウンタ-を狙って技を出せを使う“にし“。投げ技は狼顆 
れば簡単に倒せるようになる。蹴' カウンタ— は月輪脚かオススメ。 


BASIC TACTICS 


攻障%及9 

コンビネーションを使え 



力身。 
入でう 
ドんよ 
ンこえ 
マり覚 
n やで 
▼を体 
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▼看 


单発打撃でカウンターを狙え 


バランスのとれたキャラクターのジャン•リ 
一は、どの技においても平均した強さがある。 
そのためカウンターを狙って空中コンボでたた 
くもよし、コンビネーション技で上下判定の2 
択を使っても十分に強い。また技数は少ないも 
のの投げ技やつかみ技にも強力な破壊力を秘め 
ている技、使いやすく安定した技がそろってい 
る。これといった弱点もないのでビジュアルに 
こだわった技のみで闘っても十分。自分なりの 
パトルスタイルを極めれば強くなれるそ/ 


一擊技の威力を重視するス 
タイルと、小技を使った判定 
の揺さぶりをかける戦い方を 
ミックスしよう。ジャン•リーの使える技にはドラ 
ゴンの名称が付けられているのでわかりやすい。ま 
た浮かせて空中コンボも安定した強さなのでオスス 
メ。浮かせ技にはハイシンニーキックとキックアッ 
パーを使おう。投げ技は威力の肩車投げと安定のサ 
イドバスターをうまく使い分け、つかみ技も使いこ 
なせればジャン • リーマスターになれる/? 



はこれで行け/ 

浮かし技にはハイシンニーキックを使おう。その 
後コンボナックルアッパーを連続で2回入力し、す 
ぐに二起脚を出せば強力な空中コンボが完成する。 
この空中コンポは技入カタイミングが非常に早いた 
め、練習して確実に出せるようにしよう。安定した 
空中コンポなら浮かせてドラゴンキヤノンがいい。 






4ボタン 同時押しが で 
きれば安定したサイド 
バスターが出せる。 


▼浮かせた後の 
コマンド入力が 
とつてもシビア。 



►ドラゴンエル 

ポーを 使っての 
攻撃も威力があ 
るしカウンター 
ヒットしやすい。 


m 


M sssspa e 



対 CPU 戦 


バランスのとれたスタイルで闘え 


f 舞 


ザック、ハヤブサには技の練習相 
手になってもらい、レイ•フアンか 
らはしっかりとガードをして反撃を 
する ように闘おう。使えるのは 空中 
コンボや肩車投げ等の強力な技だ。 

また ガード不能技のドラゴンキック 

は隙が大きいので使うのに勇気がい相手なら一擊技狙いでも十分に闘うことができるのがジャン.リー 
るが、連発しなければ大丈夫だ。の強さだ。カウンターヒットは追加ダメージがあるので馬鹿にできない。 
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BASIC TACTICS 


身も心もハヤ プサと同化せよ 


fix II 

略八アフ17 



八ヤブサは、一見すると扱いやすく、動きも 
技も素早そうなキャラクターに見えるが、実際 
には技後の隙が大きく、ラッシュをかけるよう 



な戦い方は向いていない。接近戦で技を出しあ 
うのではなく、多少距離をとった場所から相手 
の動きを読んで、一つ一つ技を決めていくよう 
な戦法が有効だ。そのためには八ヤブサに慣れ 
親しんで、技を覚えることが大切。八イリスク 
ハイリターンの技が多いので、ツボにはまった 
時のおちしろさはほかのキヤラでは味わえない。 


八ヤブサは、接近 
戦が得意ではないと 
述べたが、接近戦で 
使える技がまったく 
ないわけではない。 
破邪膝蹴りや破突、 
破幻蹴や月輪脚とい 



▲雷震擊も、遠めの距離か 
ら出していくと効果的。 


はこれで行け/ 

八ヤブサの空中コンボは、破邪膝蹴りまたは、破 
幻蹴のどちらかの技が、カウンターヒットしたとこ 
ろから始まる。二発目に決める技は破幻蹴だ。三発 
目が一番難しい。破幻蹴の硬直中にしゃがみダッシ 
ュの入力をして、硬直が切れた直後に昇竜脚。後は 
逆立ちのまま K を連打して、旋刃脚まで出せばいい。 


▼二発目の破幻 
蹴を、下段正拳 
突きにすると急 
に簡単になる。 


つた 技は、接近戦で 使える。 ただ、破突を除いてほ 
かの技は、 ガー ドされると隙が大きいので危険だ。 
得意間合いである遠距離戦は、日輪脚を狙いつつ、 
裏風で DH を空振りさせたり、連携技にディレイを 

かけて、反撃 
をつぶしてい 
ころ。 


◄隙をみせた相 
手には、確実に 
飯網落としを決 
めていこ5。 





銳い判断と的確な操作で CPU を倒せ/ 


CPU 戦でのハヤブサは、対戦よりは好きな技▼後半の CPU は、破突でよろけ 


を使っていける。なぜなら CPU は、それほど的 
確な反撃をしてこないからだ。特に序盤のステ 
—ジでは、いろんな技の練習ができるそ。 

CPU 戦も中盤をすぎると、適当にやっても勝 
てない。 CPU は、なぜか短い連携技や下段技に 
弱いので、それらを多めに使おう。隙の大きい 
技をガードしたら、飯綱落としを決めよう。 



させても、回復が異常に早いそ。 


.... 


116 












K AS 


攻略 ,, ， 

独学最強ムエタイのザック 


モーションの早い技を繰り出して相手を翻弄 
するように闘うのがザック。ラッシュ系の技は 
上•中段技なのでガードされたらなるベく途中 
で止めよう。反撃やディフェンシブホールドの 
餌食になってしまうぞ。コンビネーションは2 
ヒット程度のものだけを使うのがベスト。なの 
で1回で大ダメージを狙うのではなくチビチビ 
と相手の体力を削っていく戦法をとろう。この 
ため、ディフェンシブホールドも主戦力として 
活用して闘うのがザックのバトルスタイルだ。 

はこれで行け/ 

ザックは浮かせ技にカウ•□イという跳び膝蹴り 
を使うようにしよう。この後にジェノサイドラッシ 
ュをたたき込もう。ザックの技は大振りなものが多 
いので、浮かせた相手にチクチクいろいろな技を入 
れるよりも、大技やまとまったコンビネーションを 
決めるほうが、大ダメージを与えることができるぞ。 



ヒット•アンド•アウエイス 
タイルで闘うのがベスト。威 
力的には頼りない技をメイン 
に使うので、できるだけカウンターヒットさせたい。 
下手に連続で技を出すと逆にカウンターでダメージ 
を受けてしまう。まとまったダメージを与えられる 
投げ技は強力なので、隙があったら迷わずゴッ•コ 
—•ティー•カウやビーストファングを使おう。つか 
み技は威力に少々不安があるので補助的に使うのが 
ベスト。ガードにはダメージの与えられるディフエ 
ンシブホールドを 使いこなせれば 完璧 だ/ 

►最強の威力を持って 
いる投げ技ピーストフ 
アングは使えるぞ。 






◄浮かせ技としてはも 
つとち使いやすいカウ 
•□イがオススメ。 



対 CPU 戦 


少しづつ体力を滅 S してやろう 


どんな CPU 相手でもヒット 
•アンド•アウエイを忘れずに 
闘おう。調子に乗って攻めの 
みに転じると、痛いしっ ぺ返 
しが戻ってくる。キッチリ 攻 
めるときは攻め、守る時は守 
るというのがザックで CPU 


戦を勝ち抜くための秘訣だぞ。確実に繰り出せるようになろう 



▲投げに打擊と状況にあった技を 
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ティナというキャラクターの最大の強みは、 
やはり強力な破壊力を持つ投げ技だろう。しか 
し、対戦相手もそれを良く分かっているので、 
投げばかり狙っていても、そうそう決めさせて 
はもらえない。そこで打撃技や DH をうまく使い、 
対戦相手が DH やガードしたくなる状況を、作り 
出したいところだ。特にコンビネーション技を 


投げ技のなかで最大の威力 
をもつ、小〇•サイクロンを常 
に狙っていこう。相手の動き 
を、口ーナックルやジャブで止めた後は、カウンタ 
一で浮きの高いジャンビングニーパットや、間合い 
を詰めての小〇•サイクロンを狙う。しゃがみの多い 
相手には、ジャパニーズオーシヤンボムを直に入れ 



多用する相手には、投げ技を入れる隙がなかな 
かないので、打撃技と DH をかなり多めにしてい 
かないと、勝つことが非常に難しくなる。 


るか、エルポーやダッシュアッパーでよろけさせて、 
タックルや J*0 •サイクロン、空中コンボを決めてい 
こう。隙の少ない技ばかりの相手には、 DH を多く出 
して対応すれば効果的だ。 



►エルポーは性能がいいので 
頻繁に使うことになる。 


◄返し技で出す と、 
さらに威力が高い。 
全体力の半分は軽< 
奪える。 


はこれで行け/ 


浮かせ技は、ここではカウンターヒットのダブル 
アッパーを使っているが、カウンターヒットならば、 
ジャンビングニーパットでもよい。浮かせた後は、 
すぐさまアルテイメットコンボをたたき込み、さら 
に□—キックを、地面すれすれにいる相手に当てる。 
少し寂しいコンボだが、実用度は折り紙つきだ。 


▼コマンドは簡 
単で、タイミン 
グもアバウト。 
非常に実用的。 




対 CPU 戦 


相手が誰でも、狙うはやはりサイクロン/ 



序盤は 何を しても勝てるので、ここで 
投げや、空中コンポの練習をして、 ある 
程度マスターしておこう。 CPU は基本的 
に下段攻撃に弱いので、少し離れた間合 
いで□—スピンキックやダブル□—キッ 
クを出すと効果的。かすみやライ ドウと 
なるとさすがに強力だが、□— ナックル 
を当ててすぐ エルボーを出すと、よろめ 
<ことが多い。 そこをつけ狙お5。 
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ーリフトを決めよう。その後にクラッシュレッグス 
パイクを使えば、強力な空中コンボになる。安定し 
てダメージを与えたいなら、浮かせ技後ラッシュソ 
バットを使うようにしよう。重いキャラが相手の場 
合クラッシュレツグスパイクを使うといいそ。 


バイマンは、スタンディングアームロックと軸足 
払いから始まるオフエンシブホールドの連携が、か 
なり強力だ。しかし途中で投げ抜けできてしまうの 
が弱点でもある。このため安定した強さで闘いたい 
なら、信頼のできる単発でダメージが大きい技を使 
おう。オススメは腕固めや投げ技の風車式パックブ 
リーカー。後はカウンター技と上下にダメージ判定 
を振る技を組み込めば、有利に闘えるはずだ。 


バイマンの戦い方は一撃必殺の技をメインと 
したスタイルだ。打撃技はカウンターを狙う技 
とヒット数の少ないコンボを併用して使うと効 
果的。反撃を受けそうなフオームをした技が多 
いが以外と隙がないので安心して使える。また 
つかみ技の投げコンボが強力なので確実に出せ 
るようにしたい。投げやつかみ技を決めるため 
には打撃技を使うのがベスト。投げ重視と打撃 
重視の2種類の戦闘スタイルをうまく組み立て 
ることが、勝利をつかむためには必要だ。 

はこれで行け/ 

カウンターでジャイアントアッパーで浮かせて二 


►浮かせ技はカウンター 
を狙って出していこう。 


1 


対 CPU 戦 


CPU にはつかみ技を使って圃え/ 



▼打撃技と投げ技をうま 
くミックスして闘うのが 
バイマンの戦い方だ I 



ザックと八ヤブサはオフエンシブ 
ホールド連続技の練習相手になって 
もらおう。3戦目以降は攻擊判定の 
変化を付けられる打擊技も使うよう 
にしよう。単発でのヒールハンマー 
攻擊でカウンターを狙うのも効果的 
だそ。打擊で相手の体力を奪いつつ 
投げで大ダメージを与えるというの 
が、 CPU 戦で最も大切だ。 






イマン 

ぬ府上ぐづ::. V .::.油.. 


軍隊式サブミッションを使え 






ら I 〇 
なメぅ 
手ダよ 
相大え 
いに与 
軽実を 
▼確ジ 


最強の威力を持つ風 
車式パックプリ—力— 
を決め、大ダメ—ジを 
与えよう0 
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レイ•フアンには、しゃがんだ相手をよろめ 
かせることが可能な中段技の性能が良く、か 
つ豊富にそろっている。肘撃 ( OP ) や青竜出水 
( P 2 P )、抱頭推山 ( OP ) など、どれも実戦レべ 
ルで有用な技ばかりだ。慣れるまでは、これら 
の技を意識的に使い、相手をよろめかせる感覚 
を養っておこう。ただし、上記に挙げた3つは 
全て中段 P 系の技なので、相手はしゃがみよろ 
けとなる。つまり、浮かすべき技が中段技に限 
定されてしまうので、気をつけておきたい。 

feggkvaa はこれで行け/ 

レイ•フアンの空中コンボについては、よろけた 
相手に追撃を加えることから始めたい。お手軽に 
いくのなら、よろけ中の相手に金鶏独立 ( P + K ) をヒ 
ットさせ、浮いた相手に七寸靠(ぐ OP ) が妥当だろ 
う。ただし、よろけはレバガチャで回復可能なので、 
必ずしも確定するとは限らない点に注意。 


▼よろけた相手 
に、 2 P 始動の 
連環前招を当て、 
跌眩で締める。 


' 』こ - 



▲下 p で相手を止め、中段技 
か投げかの2択を迫ろう。 


は挑手打胸 （み20 
H ) 始動の3段投げコ 
ンボ、しゃがんでい 
る相手には、中段技 
でよろめかせてから 
の空中コンボ、とい 

うのがレイ•フアンの基本戦術となるだろう。空中 
コンボによるダメージはもちろんだが、投げコンボ 
に関しても究極の1フレームに限りなく近づけれ 
ば、その分相手の投げ抜けは難しくなり、安定した 

ダメージが 期 
待できるよう 
になる のだ。 


◄まずは成功率 
を高め、相手に 
プレッシャーを 
与えていこう。 





一発逆転のカウンターダメージを狙う 


CPU は、多彩な空中コンボを仕掛けてくる。 
しかも DH が上手く、隙あらば投げを狙う。と 
戦術的にはほとんど死角がない。 

この CPU の牙城を崩すために、まずは P 
から肘撃などの安定した技を中心に、時々バ 
クチ気味に大技を繰り出してくのが効果的だ。 
たとえ DH されたとしても、その後の行動はず 
さんな場合が多いので、気にすべきではない。 
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ゲン•フーの持つさまざまな技の中でも、彼 
らしさを最も表している技が、この雲閉日月 
把であろう。この技を決めた後の空中コンポ 
は、このゲーム中で 一、 二をあらそう破壊力 
だ。さらにには 0 H のコンボも持っており、こ 
ちらの威力も相当なだ。しかし、投げ技や 0 H 
ばかり狙っても、そう決まるものでもないの 
で、打撃技も重要。似たようなモーションの 
技ばかりだが、性能は微妙に違うのでそれぞ 
れの異なる使い道を、しっかりと覚えよう。 


ゲン•フ_は、リ_チのあ 
る技がほとんどないので、中 
間距離から、接近戦ぐらいの 
距離を保って戦いたい。中間距離から攻め込むため 
の技として、虎蹲山と単把をお勧めしよう。虎蹲山 
は隙がほとんどないし、単把は、当てればこちらが 
先に動ける。接近戦では、連携技のほとんどが有効 
なので、出の速さに注意して技を選ぼう。相手がガ 
ードを固めようとしたところで、待ちに待った雲閉 
日月把の出番 だ。 これが決まれば、その ラウンドは 
ほとんど勝ちなので、 慎重に狙っていこう。 




対 CPU 戦 


雲閉日月把があれば ほかに 何もいらない/? 


4人目ぐらいまでは適当に 
やってても勝てるので、しっ 
かり技を出せるようにしてお 
こう。後年の敵はかなり反応 
がよくなっているため、基本 
的な戦法は待ち。 少しで も隙 
が見えたら返し技で、雲閉日 
月把を決めてしまえば勝てる。 



▲ ►この二つの技は CPU 戦でも、 
対戦でも、とても使いやすいそ。 
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BASIC TACTICS 


政 

多様な投げを 使いこなせ 


すでに引退したとはいえ、さすがに元トップ 
レスラー。攻撃の中心はやはり投げ技やつかみ 
技がメインとなる。特にオフエンシブホールド 
であるオクラホマスタンピードの間合いの広さ 
は効果絶大。ガードやホールドになりがちな相 
手に対して、かなりのプレッシャーを与えるこ 
とができるだろう。もちろん投げ技だけではな 
く、バッファ□ークラッシュやベアクラッシュ 
などの浮かせ技を組み込みつつ、相手の裏をか 
くことも必要となってくる。 


発生の早い下段技が少ない 
ので、接近戦で打擊勝負に持 
ち込まれるのは得策ではなし、。 
体格差によるリーチを活かした攻撃で相手との距離 
を一定に保ちつつ、接近時には確実に投げ技を決め 
られるように練習を積んでおこう。不意に接近され 
たときにはどう戦うか？ポジティブなアクション 
を起こしたいのであれば、一本足頭突きがオススメ。 
ヒット後の相手との硬直差が大きいので、大技を狙 
える。仕切り直しがしたいのであれば口ードロップ 
キックを打つのもよいだろう。 




対 CPU 戦 


一瞬の隙も見逃さず最強の投げを決めろ 



◄ボディフックは数少ない、 
□ーリスクな中段の打撃技。 


CPU は、下段技と中段技を交互に 
出すと、なぜか非常に喰らってくれ 
ることが多い。しかしパースには強 
力な下段技がないので、□—ナック 
ルを代わりに使い、中段技のかわり 
にしゃがみ投げを使っていくことに 
より、大ダメージを奪えるそ。強力 
な投げを返し技でいれていけば、後 
半の CPU 戦も恐くなくなるそ。 









ライドウの真の力を発揮させたいのならば、 
彼独自の技、裂空迅雷殺と天崩轟雷衝の二つの 
技をマスターしておきたい。これらの技が出せ 
ないと、ライドウを使う意味が半減してしまう。 
と言うのも、ライドウ固有の技はこの2種類だ 
けで、ほかの技は誰かしら持っているからだ。 
最高の破壊力を持つこれらの技だが、裂空迅雷 
殺は半端じゃない難しさなので、少なくとも天 
崩轟雷衝だけでも出せるように修行しよう。ラ 
イドウを使うなら、それぐらいの覚悟が必要だ。 


ライドウは、すべてのタイ 
プの技を持っている上、強力 
なものが多いが、隙の大きい 
技ばかりだ。なので、普段は連携する技を最後まで 
出したり、出さなかったりしつつ、相手がガードを 
固めようとしたところで、裂空迅雷殺や天崩轟雷衝 
を華麗に決めよう。一擊の威力が高い双把などは、 
下段 DH や、ティー•カウ•コーンを決めた後のよう 
に、こちらがかなり 有利に なった時に、裂空迅雷殺 
などの技と併せて、2択をかける と強烈だ。 




対 CPU 戦 


無敵の裂空迅雷殺も CPU 相手では……/ 


CPU に 0 H は使いに くし、。 当然裂 
空迅雷殺も含まれる。特に後半で使 
うと、簡単にかわされて しま5。 

CPU 戦は、最初の内は楽勝だが、 
4戦目あたりから急に厳しくなる。 
そのため DH を多めに使って みよう。 


^ II — ■ 屬 _ .•，一 


終盤の相手には' 大技がなぜか決ま▲後半の敵は、 ボディ— ブローな どでよろけさせても、凄い速さで 回復し 
りやすし\>月輪脚や双把を 狙おう。 てくる。 よろけ中に破邪膝蹴りなどを狙っても、ガードされること も。 
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あやねは全てにおいてバランスのとれた技を 
持っている。そのため平均的に全種類の技を使 
って戦わなければならない。これにより操作難 
易度の高いキャラクターになっている。中でも 
背後技の性能が群を抜いて優れている。しかし 
背を向けるのはカウンター判定でダメージを受 
けるので多用できない。このためあやねを使い 
こなすには全技の特徴を把握する必要がある。 

►捷•綾音蹴りはボ 
タン3つ同時押しで 
発動する単発打擊技。 

ヒットすれば、相手 
はダウンする。 



主力になる のは、 
やはり打撃技で あろ 




うが、投げ技を補助 ▲つかみ 技も時には重要な役割を 
的に使っていかなけ果たすので技の性質を覚えよう。 

れば相手の ホー ルドの餌食になる ばかり だ。 あやね 
には、背後を向いてから攻撃を おこなう といった、 
独特でトリッキーな動作を おこなう 打撃技が多く、 
そのほとんどがカウンターを狙っていくことが可能 
である。地雷衝、白霧、風牙といったコンビネーシ 
ヨン 技をメインで使いつつ、秋月輪や覇神 円舞と い 
つた技を間に組み込み、 パターンを増やして いこう。 


か重技 ◄ 
ど 要を強 
うだ'力 
か ° どな 
でうの破 
勝ま様壊 
負くに力 
が投決を 
左げめ持 
右らるつ 
すれか投 
るるがげ 



" レ】 

，ソメ t 

•な c 七, f 藏- 


▲打撃 • つかみ • 投げの全てをバラ 
ンス良く使い、効率よく ダメージ 
を奪って行こう。 



CPU 相手にはカウ 
ンター技が有効 

CPU 戦ではじめのザックや八 
ヤブサは技の練習をする程度の 
戦い方で倒せるはずだ。この後 
の戦いでは風牙や狼槍脚をメイ 
ンに戦いカウンター技の秋月輪 
を組み込むようにしよう。後半 
に行けば行くほど投げ技が使い 
難くなって行くが、相手の大技 
をガードした後の硬直を投げる 
ようにするといいそ。デイフエ 
ンシブホールドも重要な技なの 
で使うタイミングを覚えよう。 


P A PT^ 1 T 4 r^TTP^ 1 

it ： mmm 

背後攻撃最強 キヤ ラ あやね 


ダウンを奪つたら追い 
打ち攻轚を早めにかけよ 
う。少しでも大きなダメ 
—ジを奪うことが大事。 
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あやねは背後技の種類が固有技並にある特殊な 
キャラクターだ。また固有技よりも背後技のほう 
が性能が良いので背後技の使い方を覚えよう。 

背後技は大きく分けてコンビネーション技と力 
ウンター技に分かれる。コンビネーション技は最 
犬で5ヒットまで出すことができる。カウンター 
技は月影脚と影月輪がありこれらの技は固有技よ 
りも使いやすくなっている。ただし背後技なので 
攻撃されるとガードできない、諸刃の剣なのだ。 



▲浮かせた後にどの技をた 
たき込むのか迷ってしまう 
のがあやね。いろいろな空 
中コンポが可建なので自分 
で空中コンボそ完成させろ。 



空中コンポはこれで決まり// 


浮かせ技には飛龍脚を使おう。その後、 
風牙を入力し風斬龍舞につなぐ。これで 
強力な空中コンボが完成するぞ。この他 
に迅雷脚を浮かせ技にすることも可能な 
ので覚えよう。ビジュアルの良さを追求 
するなら、浮かせて幻夢槍、捷 • 綾音蹴 
り、龍尾裂扇、秋月輪などを単発でヒッ 
卜させるのがなかなか見栄えがする。 




得意な背後攻撃を使いこなす 


背後コンビネーション 


2発目までは上段判定 
だが、3発目から上下に 
攻擊判定を揺さぶること 
ができる。これらは技の 
出るスピードが早いので 
コマンド入力も早めに。 



] マント A 刀 B 芊 © k。f 


幻夢橋はリ—チのと 
つても長い技。遠<か 

ら出すとカウンタ—で 

当たりやすい。 




















ムが 』 UNCTION 


I 更にグレードアップ 

DOA ライフを彩る8つの隠し要素を一挙公開！ 


オリジナルコスチュームの獲得条件 


コンシューマ版デッドオアアライのバリエーションはまさに圧巻。も 
ブを語るうえで外すことのできないちろん、全89種のコスチュームは、 
のは、やはり豊富なコスチュームのゲーム中の全モードで使用が可能だ 
数々だろう。制服、水着、天使と悪そ。以下の2つのタイプの獲得条件 
魔などあらゆるニーズに応え厂こ、そを確認し、コスチュームを集めよう。 



全コスチューム数 


乃オルト 

オリジナル A 

オリジナル B 

□ft 

^Gq 

3 

7 

4 

1 a 

レイ•フアン 

3 

6 

5 

V 4 

テイナ 

3 

4 

7 

TT 

ジャン•リー 

3 

2 

0 

~r 

パイマン 

3 

2 

0 

~5~ 

ハヤブサ 

3 

2 

0 

T 

ザック 

3 

2 

0 

T 

ゲン•フー 

3 

2 

0 

T" 

— Lfi 

3 

2 

0 

丁 

ライドづ 

2 

] 

0 

丁 

^Gg 

3 

0 

11 

U 


〇卜ーナメントモード 
〇 難易度 NORMAL 以上 
〇 体力設定「 N 0 L I M T 」 以外 
〇セットタイム•セット数変更可能 
〇コンティニュー可能 

この条件でクリアすると、該当キャ 
ラクターのオリジナルコスチューム 
A タイプを1つ獲得できる 


-ム B タイプ 


ラのオリジナルコスチュー 
ム巳タイプを全て獲得している 
〇 卜ーナメントモード 
〇 難易度 NORMAL 以上 
〇セットタイム30秒以上 
〇セット数2本設定以上 
〇コンティニュー可能 

この条件でクリアすると、該当キャ 
ラクターの オリジナル コスチューム 
巳タイプを1つ獲得できる 



ポーナスキャラクター 


「あやね」との 
対戦 

PS 版 『 D 〇 A 』 に 
は通常のプレイで登場 
する10キヤラ（ライド 
ウを含む）に加え、オリ 
ジナルの ボーナス キヤ 
ラクターとし「あやね」 
が一定の条件を満たす 
ことで登場する。詳し 
し、条件は左表に表記し 
たとおり。あやねとの 
対戦をするための条件 
で一番の問題となるのは、ライドウステージに到 
達までの時間が6分というタイム制限の厳しさだ 
ろう。セツトを1本も落とさなければ、1本あた 
り20秒弱あるのだが……。 



対戦条件 


〇 I ナメントモード 
〇 難易度 NORMA L 以上 
〇体力設定変更不可 
〇セットタイム30秒以上 
〇セット数2本設定以上 
〇 「ライドウ」直前までのクリ 
アタイムが6分以内、この時 
「あやね」がライドウ直前の 
対戦相手 （ CPU キャラ）とし 
て出現する 


ポーナスキャラクター 


「ライドウ」の 
獲得 

左表の条件を満たす 
ことで、ボスキャラで 
ある「ライドウ」をプ 
レイヤーキャラクター 
として全モードで使用 
することが可能となる。 
もちろん、トレーニン 
グモードで、固有技を 
確認することもできる 
ので、技コマンドのチ 
エックや空中コンボの 
練習もバッチリできてしまうそ。ボスキャラクタ 
一「ライドウ」をバッチリ使えるように練習して、 

I -ーナメントモードや V S モードで最強キャラク 
ターの強さを友達に見せつけろ。 


獲得条件 


〇 I ナメントモードもしくは 
夕/ムアタックモード 
〇 難易度 NORMAL 以上 
〇 体力設定変更不可 
〇セットタイム、セット数変更可能 
〇 コンティニュー可能 
〇 デフオルト全9キャラクター 
(「綾音」を除く）でクリア 
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ボーナスキャラクター 


r あやね j の 


H れキャラクターの 
「あやね」を使う方法 
がある。使用方法は左 
の表のとおりだ。ちち 
ろんトレーニングモー 
ドでの使用もできるの 
で、技のコマンドもパ 
ツチ U 練習でぎる。 


獲得方法 


〇全キャラクター（「あやね」 
を除く）の才 u ジナルコスチ 
ユームを獲得する。 


EXTRA CDJSI 




下の表に記された条件を満たすこ 
とによって、条件に対応した EXT 
RA CONF 丨 G を使用できるよ 
うになる。また a と b を持つものは 
どちらか片方の条件を満たすだけで 


使用できるようになる。この EXT 
RA CONF 丨 G ではよりゲーム 
内容を面白くするための設定変更が 
できるので、すべて使えるようにし 
て自分の目で確かめてみよう。 


[EFIGHTING ORDER 

a ) トーナメントモードをいずれかのキ ャ ラクターでクリアする 

b ) ソフトの塚動時間 13 時間以上 


ESAFETY ZONE SIZE 

a ) タイムアタックモードを5分未滿でクリアする 

b ) ソフトの稼動時間 6時間以上 


UDANGER DAMAGE 

a ) サバイバルモードで丨0人以上勝ち抜く 

b ) ソフトの塚動時間9時間以上 


EDANGER BOUNCE 

a ) 組み手モードで勝率8割以上を記録 

b ) ソフトの稼動時間12時間以上 


SSYSTEM VOICBSAKURA 

a ) トレーニングモード以外でかすみの使用回数が10 0固を越える 

b ) ソフトの稼動時間 • 15時間以上 


[BSYSTEM VOICErWAKANA 

a ) プレーヤーキャラクターとして「あやね」を獲得する 

b ) ソフトの稼動時間 • 6時間以上 


HEXTRA VOICE 

a ) トレーニングモードの COMM AND MODE で、 
任意のキャラクターの全技に 「 OKJ を出す 


[BCG GALLERY 

a ) あやねのコスチュームを全て獲得する 



リプレイ巻き戻し機能 


ラウンド終了後に流 
れるリプレイ前に〇ボ 
タンと□ボタンを押し 
ておくと逆再生モード 
になる。その後リブレ 
イ中に△で巻き戻しだ。 


ポーズアイコン消去法 


試合中にポーズをか 
けるとポーズアイコン 
が現れる。このアイコ 
ンはセレクトボタンを 
押すことによって消去 
することができる。 
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—ナスキャラクター 


獲得方法 


〇全キャラクター（「あやね」 
を除く）のオリジナルコスチ 
1ームを獲彳导する。 


r あやね」の 
獲得 

隠れキャラクターの 
「あやね」を使う方法 
がある。使用方法は左 
の表のとおりだ。もち 
ろんトレーニングモー 
ドでの使用もできるの 
で、技のコマンドもバ 
ッチリ練習できる。 


XTRA CON 


下の表に記された条件を満たすこ 
とによって、条件に対応した EXT 
RA C 〇 NF 丨 G を使用できるよ： 
うになる。また a と b を持つものは 
どちらか片方の条件を満たすだけで 


使用できるようになる。この EXT 
RA CONF 丨 G ではよりゲーム 
内容を面白くするための設定変更が 
できるので、すべて使えるようにし 
て自分の目で確かめてみよう。 


[IFIGHTING ORDER 

a ) 卜ーナメントモードをいずれかのキャラクタ- 

b ) ソフトの稼動時間 • 3時間以上 


でク U アする 


[ I]SAFETY ZONE SIZE 

a ) タイムアタックモードを 5 分未満でクリアする 

b ) ソフトの稼動時間 • 6時間以上 


[SDANGER DAMAGE 

a ) サバイバルモードで10人以上勝ち抜く 

b ) ソフトの稼動時間 • 9時間以上 


[^DANGER BOUNCE 

a ) 組み手モードで勝率8割以上を記録 

b ) ソフトの稼動時間 • 12時間以上 


(SSYSTEM VOICE:SAKURA 

a ) トレーニングモード以外でかすみの使用回数が100回を越える 

b ) ソフトの稼動時間 • 15時間以上 


[BSYSTEM VOICEWAKANA 

a ) プレーヤーキャラクターとして「あやね」を獲得する 

b ) ソフトの稼動時間 • 6時間以上 


SEXTRA VOICE 

a ) トレーニングモードの COMMAND MODE で、 
任意のキャラクターの全技に 「 OK 」 を出す 


[BCG GALLERY 

a ) あやねのコスチュームを全て獲得する 



鼸レイ 齡莫し i 能 


ラウンド終了後に流 
れるリプレイ前に〇ボ 
タンと□ボタンを押し 
ておくと逆再生モード 
になる。その後リブレ 
イ中に△で巻き戻しだ。 


ポ_ズアイコン消去法 


試合中にポーズをか 
けるとポーズアイコン 
が現れる。このアイコ 
ンはセレクトボタンを 
押すことによって消去 
することができる。 
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